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Привет, читатель! 

В дни, когда крещенские мо- 
розы, видимо, запутавшись, 
нечаянно, но при этом полно- 
ценно ворвались в декабрь, а по 
гостелеканалам с усиленным 
жаром поливают фекалиями 
оппонентов действующего пре- 
зидента, в редакции "Виртуаль- 
ных радостей" не только уютно, 
но и конструктивно. Результаты 
этой самой конструктивной де- 
ятельности нашего коллектива, 
думается, ты заметишь сразу: 
они совсем рядом, буквально 
на соседних страницах. Поем 
заупокойную таблице релизов, 
приветствуем соединение 
“главных” новостей и новостей 
консольных, пишем положи- 
тельные или, если захочется, 
негативные отзывы шеф-редак- 
тору и почтальону, поддержи- 
ваем конструктивное настрое- 
ние дальше. 

И обязательно физически и 
морально готовим себя к насту- 
пающему Новому году, а те, кто 
называют себя христианами, и 
те, кто таковыми на самом деле 
являются, — еще и к Рождеству. 
Счастливых праздников, теплой 
обстановки и конструктивных 
перемен вам в дом! 


Павел Брель, 
от лица всея редакции 


АНОНСЫ 
Новое издание МВА 
2КЛ1 для Р$З 


2К Сатез объявила о выпуске 
нового эксклюзивного издания ба- 
скетбольного симулятора МВА 
2К11 для РауЗавоп 3. От обычного 
оно будет отличаться всего по двум 
параметрам: привязанностью к се- 
ти магазинов Вез{ Виу и поддерж- 
кой стереоскопического ЗО. Но не 
спешите расставаться с честно за- 
работанными деньгами в пользу 
новинки. Причина проста: изда- 
тельство также сообщает, что с ян- 
варя 2011 года каждый желающий 
сможет обновить свою “обычную” 
игру до ЗО-варианта при помощи 
многофункционального сервиса 
РвуЗавоп Мемогк. 


Первое дополнение 
к ВгоМеоо0 


Еще до выхода Аззаз$$т’$ 
Сгеед: — Вгофегпоо — компания 
ЦЫ5оН анонсировала первое ска- 
чиваемое дополнение к этому эк- 
шену. ОЕС стало РауЗавоп 3-экс- 
клюзивом и закрутилось вокруг из- 
вестного польского астронома Ни- 
колая Коперника. Ученый разбавит 
и без того нескучную жизнь Эцио 
несколькими миссиями. Дополни- 
тельный контент доступен пользо- 
вателям уже с 18 ноября 2010 года. 
Не может не радовать и то, что ад- 
дон под названием Сореписи$ 
Сопзриасу является абсолютно 
бесплатным. 


Ме!а! беаг $010: В 5то 
не раньше 2012 года 


Анонсированный еще на ЕЗ 2009 
экшен Меа! Сеаг Зойа: Репа посе- 
тит прилавки магазинов не ранее 
2012 года. Таким заявлением огор- 
чил владельцев ХЬБох 360 и 
РауЗ{авоп 3 портал КоаКи со ссыл- 
кой на анонимный источник. А ведь 
еще совсем недавно прогнозирова- 
лось, что проект порадует нас своим 
явлением уже в следующем году. 


Мартовское 
покорение Японии 


РС-эксклюзивная глобальная 
стратегия Эподип 2: Таа! ММаг по- 
ступит в продажу 15 марта 2011 го- 


да — об этом в ноябре сообщила 
компания Зеда. Представители 
компании отдельно подчеркивают, 
что ни о каких переносах даты ре- 
лиза не может быть и речи. Что ж, 
посмотрим... В странах СНГ, к сло- 
ву, выпуском стратегии будет зани- 
маться “1С-СофтКлаб”. 

Также Зеда решила несколько 
изменить название игры. Теперь 
проект о завоевании Японии будет 
именоваться Той! М/аг: Эподип 2. 
Руководство компании решило, что 
пора бы вынести название серии на 
первый план. Примечателен также 
тот факт, что первая часть страте- 
гий под заголовком Тофа! М/аг вы- 
шла в далеком уже 2000 году. Де- 
бютным проектом сериала была 
Зподип: Тоа! М/аг. 


ВаШеНе!0 Р!ау4Егее 


Подробности 
о ВаШене!4 1943 уже 
в обозримом будущем 


Как вы, вероятно, знаете, 
Нескопс Ай$ так и не удосужилась 
портировать на персональные ком- 
пьютеры многопользовательский 
шутер Ваене< 1943. Но не стоит 
унывать: работа над проектом идет 
полным ходом. Правда, закрады- 
ваются сомнения насчет необходи- 
мости выхода игры на РС после ре- 
лиза Вад`Сотрапу 2: без -Значи- 
тельных доработок консольный 
эксклюзив будет проигрывать 
“Плохой компании 2” по всем пара- 
метрам. А меж тем Патрик Содер- 
ленд, вице-президент ЕА Ечторе, 
сообщил порталу 'Еигодатег;: что 
информация о РС-версии ‘шутера 
появится уже в обозримом буду- 
щем. Как далеко способен смот- 
реть вице-президент крупной ком- 
пании — скоро узнаем. Или не 
скоро... 


И без того немаленькое семейство шутеров ВаЩейе!3 ожидает по- 
полнение. Да еще какое: новая многопользовательская игра будет рас- 
пространяться по принципу пее2рау, то есть бесплатно. Разработкой 
проекта будет заниматься одно из подразделений компании Г/СЕ. Шу- 
тер под названием ВаШейе!а Р!ау4Егее представляет собой “салат” из 
ВаЧ Сотрапу 2 и ВаЩейе| 2. От первой проект позаимствует систему 
классов, от второй — движок и самые популярные локации. Если есть 
желание, то в Сети уже можно посмотреть тизер новой игры. 


Звездные войны 
отложили на зиму 


Компания Несхопс Ай$ на 
конференции Сгедй Зи5зе 2010 
заявила о том, что онлайн-проект 
З‘аг М/агз: Тне ОЗ ВериЫс, воз- 
можно, выйдет позже, чем плани- 
ровалось. Ранее предполагалось, 
что игра приедет в магазины уже 
весной будущего года. Теперь 
временные рамки значительно 
расширились: по словам пред- 
ставителя Нестопюс Ай$, проект 
может появиться в продаже как в 
апреле, так и в конце 2011 года. 
Ждем. 

Если верить слухам, то в Заг 
\Магз: Тре О Веру КЮ было вло- 
жено 300 миллионов долларов. 
Чувствуете размах? Правда, та- 
кие слухи ничем и никем не под- 
тверждены — но все же. 


Роботы вместо мафии? 


Создатели игрового сериала УаКига решили выпустить на прилавки 
магазинов проект, который никак не связан с историями о жизни японской 
мафии. Новая игра под названием Втагу Вотат перенесет игроков в бу- 
дущее, аесли быть точным, то в Токио 2080 года, на улицах которого раз- 
вернулось яростное противостояние роботов и людей. Продюсер проекта 
Тосихиро Нагоси сообщает, что игра будет ориентирована как на японцев, 
таки на западного пользователя. О дате релиза говорить пока рано, но це- 
левые платформы уже известны — ими стали ХБох 360 и Рау айоп 3. 
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НОВОСТИ 
ДАЙДЖЕСТ 


РЕВ вернется? 


В начале ноября сайт Оемеюр 
предоставил информацию о том, 
что корпорация МегозоЙ собирает- 
ся вернуть игрокам популярную ко- 
гда-то серию аркадных гонок 
Ргоес{ Софат Вастд. Надежный 
источник интернет-ресурса сооб- 
щает, что “мелкомягкие” начали по- 
иск разработчиков для переизда- 
ния проекта. Если верить все тому 
же источнику, то компания ищет 
среди небольших, но амбициозных 
европейских студий. А новые руки 
необходимы: причастная к созда- 
нию оригинала Вхате Сгеайоп$ с 
2007 года принадлежит Ас#мзюп. 

О списке платформ говорить 
пока рано, но ХБох 360 иРС будут в 
нем почти наверняка. 


Официальный сайт 
Ооа 2 


Компания \а№е наконец-то от- 
крыла официальный сайт проекта 
Оо 2, который совсем недавно 
был анонсирован. Пока что не шиб- 
ко информативный ресурс распо- 
ложился по адресу мммм.доа2.сот. 
Там вы сможете найти вполне увле- 
кательный РАО, также на портале 
можно найти ссылки на представи- 
тельства игры в социальной сети 
Расебоок и в Тмищег. Немаловажно 
ито, что сайт доступен сразунаше- 
сти языках, среди которых затесал- 
ся и русский. 


Тест для ба кзроге 


Несхопю АН$ начала сбор за- 
явок на участие в бета-тестирова- 
нии своего НОВОГО проекта 
Оазроге. Предложить свою кан- 
дидатуру можно. на официальном 
сайте игры: дак$роге.сот. Правда, 
о сроках проведения бета-теста ни- 
чего пока неизвестно. 


Много новых МЕ$? 


Уже упоминавшийся ранее Пат- 
рик Содерленд, из Нестопюс Ап$ в 
интервью все тому же порталу 
Еигодатег сообщил о том, что от- 
деление компании ЕА Васк Вох в 
данный момент занято разработ- 
кой новой части гоночного сериала 
М еед юг Зреед. Выход проекта за- 
планирован на ноябрь следующего 
года. Вдогонку стоит напомнить, 
что ранее “электроники” сообщали 
о том, что уже вовсю кипит работа 
над, ЗЫ 2 Утеазпеч. Трудится ли 
именно над этими гонками ЕА ВИаск 
Вох — пока загадка. 


“Начало”? “Начало”! 


Оказалось, что слова Кристофе- 
раНоланаотом, что унего есть пла- 
ны по покорению рынка видеоигр, 
были вовсе не пустыми. Как вы по- 
мните, Нолан поведал, что в игре он 
сможет реализовать то, чего нельзя 
показать в киноленте. В интервью 
для ЕейатмтегЕ М/ееКу режиссер 
подтвердил серьезность своих на- 
мерений. Кристофер заявил, что он 
давно рассматривает “Начало” как 
целую вселенную, в рамках которой 
можно рассказать не одну интерес- 
ную историю. Также Нолан отметил, 
что на данный момент перед ним и 
его командой стоит задача создать 
достойную видеоигру. Правда, по- 
дробностей снова нет, поэтому сто- 
ит запастись терпением и ждать 
очередное интервью талантливого 
кинорежиссера. 


Специальное издание 
новой Оеи$ Ех 


Заиаге Епх объявила о том, что 
вместе с обычным джевелом дол- 
гожданной игры Оеи$ Ех: Нитап 
Вемомвоп в продажу поступит и 
специальное, “толстое” издание. В 
Аидтемеа Едйюп можно будет 
найти бонусные видеоматериалы, 
артбук объемом в 40 страниц, игро- 
вой саундтрек и графическую ви- 
деоновеллу. Самое хорошее в этой 
новости то, что коллекционное из- 
дание будет не таким уж и дорогим. 
Разница в цене со стандартной 
версией составит всего 10 амери- 


канских долларов. Консольная вер- 
сия шутера в расширенном вариан- 
те будет стоить 69,99 долларов, а 
пользователям персональных ком- 
пьютеров придется расстаться с 
59,99 долларами. Помимо этого, к 
предзаказанным копиям Оеиз Ех: 
Ниутап Вемоивоп будут прилагать- 
ся коды для скачивания дополни- 
тельного игрового контента. 


Заниз Вом/ на широкие 
экраны 


Исполнительный директор ТНО 
Брайан Фарелл сообщил о том, что 
по видеоигре ай Ном действи- 
тельно будет снят фильм. Также 
Брайан пообещал, что первые по- 
дробности появятся уже в декабре. 
Тогда же планируется детальнее 
раскрыть и бай Вам 3. Ни для ко- 
го не станет удивительным, что вы- 
ход киноленты будет приурочен к 
релизу третьей части экшена, про- 
дажи которой планируется начать в 
первом квартале 2012 года. 


Чтобы еще больше разогреть и без того немалый интерес ко второй 
части Огадоп Аде, одной из лучших ВРС последнего времени, компания 
Вю\М\/аге объявила о запуске специального приложения для популярной 
социальной сети Еасебоок. Проект получит название Огадоп Аде: 
Гедепа$з. В новом приложении пользователи социальной сети будут вы- 
полнять квесты, собирать предметы и даже строить собственное коро- 
левство. Кстати, в награду за некоторые достижения игроки получат до- 
ступ к дополнительным плюшкам для Огадоп Аве 2. Запуск приложения 
Огадоп Аде: Цедепа$ запланирован на февраль 2011 года. 


Водусоии отложили 


Содета$ег$ сообщила, что шутер Водусоип{ не поступит на прилав- 
ки магазинов к началу 2011 года, как это планировалось ранее. Причи- 
ной переноса релиза послужила обеспокоенность издателя качеством 
продукта. Не последнюю роль в принятии такого решения сыграл уход 
из команды разработчиков главного менеджера студии Эдриана Болто- 
на. Напоминаем также, что ранее компанию покинул художественный 
руководитель проекта Стюарт Блэк. Скажутся ли кадровые потери на 
итоговой версии ХЬох 360-эксклюзива — узнаем не раньше лета следу- 


ющего года. 


Голос как в кино 


Криса Хемсворта все же угово- 
рили подарить свой голос игре по 
мотивам фильма “Тор”. Напомним, 
что в этом фильме Крис сыграл 
главную роль. Вместе с Хемсвор- 
том участие в разработке экшена 
Трог: Сод ог Тпипаег примет Том 
Хиддлстон, получивший вкино роль 
Локи. Выпуск игры по мотивам за- 
планирован на лето 2011 года. Авот 
и платформы, которые посетит бог 
с молотом: ХБох 360, М, Рау{авоп 
Зи РауЗавоп РоЦцаЫе. 


Сайт для посвежевшего 
Дюка 


Ремейк Бике Микет ЗО обза- 
велся собственной интернет-стра- 
ничкой. Расположена она тут: 
мммму.диКепикетгеюадед.сот. От- 


Кейн и Линч 
будут жить! 


Ян Ливингстоун в ин- 
тервью порталу Еиго- 
датег сообщил о том, 
что игры с участием двух 
харизматичных банди- 
тов обязательно будут 
разрабатываться и попа 
дать в руки геймерам 
конце концов, про 
Капе & Гупсн 2: Род 2 
не должен отразиться 
популярности персон 
жей. Никаких официалВ 
ных анонсов пока 
было, но не стоит сомн 
ваться в том, что ноББ 
приключения неразлуч? В 
ной парочки вновь п0с8= 
тят голубые экраны. 
Когда — вопрос другой, 


ныне и до релиза все желающие 
смогут следить за развитием про- 
екта под названием Вике Миукет 
30: Веоадеч. Разработчики обеща- 
ют регулярно пополнять портал 
концепт-артами и скриншотами. А 
любой, кто захочет поддержать иг- 
руиее создателей, сможет переве- 
сти деньги непосредственно раз- 
работчикам-энтузиастам. Только 
вот все равно в воздухе продолжа- 
ет витать дух сомнения. А что если 
мы являемся свидетелями рожде- 
ния очередного долгостроя? Судь- 
ба Дюка — она такая. 


Лара Крофт 

ищет друзей 

Именно так хочется назвать но- 
вую акцию, которую придумала 
компания СгуЗа! Вупаптсз. На со- 
ответствующей Т\миег-страничке 


компания предлагает выбрать, ка- 
ких новых персонажей мы хотим 
видеть в дополнении к приключен- 
ческой игре Ёага Сгой апа те 
СиагФап ОРИОН. Голоса можно от- 
дать либо за Кейна и Линча, либо 
за Каина и Разиеля. И если вторых 
еще можно представить во все- 
ленной игры, то первая пара будет 
смотреться в ней, мягко говоря, 
нелепо. Остается надеяться, что 
разработчикам удастся гармонич- 
но вплести дополнительных пер- 
сонажей в аддон. 


Ремейку 
Наю: Сотра{ Еуомед 
дали красный свет 


В ответ на недавние слухи о 
том, что в скором времени может 
выйти ремейк Наюо: СотБа 
Еуом№ед, компания Мюгозой сооб- 
щила, что все силы сейчас броше- 
ны на поддержку Наю: Веасп инио 
каких других проектах разработ- 
чики не думают. И хотя об офици- 
альном анонсе пока говорить 
очень рано, стоит признать, что 
представитель компании не опро- 
верг возможность выхода ремей- 
ка. Но вряд ли стоит надеяться на 
то, что обновленная СотБай 
Емо№е4 появится в продаже в бли- 
жайшее время. 


Уве Болл 
продолжает снимать 


Немецкий режиссер Уве Болл 
снимет вторую часть фильма по 
мотивам компьютерной ролевой 
игры Випдеоп Зесде. Правда, у Уве 
пока нет лицензии на съемку, по- 
этому кинолента пока носит рабо- 
чее название п Тбе Мате ог те 
Кид 2. | 

События фильма развернутся 
сразу в двух сеттингах: в наши дни 
и в вымышленном королевстве 
Э6б. Дольф Лундгрен, который сыг- 
рает главную роль в этом приклю- 
ченческом кина, из современнос- 
ти попадет в прошлое, выяснит, 
что он сын Фермера, и начнет воз- 
рождать некогда могучее государ- 
ство. 


Зопу и 30-мания 


Не так давно стало известно, 
что корпорация Зопу собралась в 
проектах для РауЗаНоп 3 сделать 
ставку на стереоскопическое 30. 
Так, в разработке находится около 
50 (!) игр самых разных жанров, 
снабженных инновационной техно- 
логией. 

Также не лишним будет отме- 
тить, что почти половину таких про- 
ектов готовят студии-разработчи- 
ки, целиком и полностью принадле- 
жащие Зопу. 

Мода на ЗО налицо. Трехмер- 
ные игры, трехмерные филымы. Но- 
вое баловство, которое пройдет, 
или действительно прорыв в техно- 
логии передачи изображения? 


Максим ЧеВ Паршуто 


ИНДУСТРИЯ 


Увольнения 
в 1Ю мегасН\уе 


Да-да, ряды отцов-основателей 
серии Нйтап вновь поредели. Об 
этом недавно сообщила компания 
Эаиаге Епх, которая и является 
владелицей студии. Напомним, что 
впрошлый раз, в марте, без работы 
остались около 35 сотрудников Ю 
и\егасйуе. Сколько человек уволи- 
ли сейчас, пока неизвестно. Вмес- 
те с тем представители компании 
заявили о том, что в связи с поте- 
рей сотрудников был заморожен 
какой-то крупный проект. Была ли 
это так и не анонсированная пятая 
часть серии НЁтап, сказать слож- 
но. Но скорее нет, чем да. Мы же 
оптимисты, верно? 


Миллионы 
продаж ЕА 


Вопреки брюзжащим журнали- 
стам и на зависть конкурентам, 
Несгопс Ай$ делится с обще- 
ственностью данными о продажах 
некоторых своих проектов. Так, со- 
гласно информации компании, на- 
кануне зимы этого года было про- 
дано 6 миллионов дисков с 
ВаМевес: Ва Сотрапу 2. НЕА 11 
разошлась тиражом в 8 миллионов 
коробок, а Меда! о! Нопог — в 2 
миллиона. Стоит также отметить, 
что новая часть футбольного симу- 
лятора помогла серии преодолеть 
100-миллионный рубеж проданных 
копий, а многопользовательский 
шутер Вад Сотрапу 2 расходился с 
прилавков магазинов куда уверен- 
нее, чем оригинал. 


Вбаск Ор$ бьет 
Модет М/анаге 2 


Са! о Ощу: Наск Орз от студии- 
разработчика ТгеуагсН уверенно 
побила рекорд Модет М/аНаге 2 по 
количеству проданных за первые 
сутки дисков. Если верить офици- 
альным данным, то за 24 часа, про- 
шедших со старта продаж, было 
реализовано более 7 миллионов 
коробок с игрой. По этому показа- 
телю проект опережает Модет 
\М/ааге 2 более чем на полмиллио- 
на. Больше всего шутер ждали в 
Соединенных Штатах Америки — 
только там было продано 3,6 мил- 
лиона дисков. Следом идет Англия 
— 1,4 миллиона, а за ней уже рас- 
положилась материковая Европа, в 
которой творение Тгеуагсй купили 
более миллиона человек. Ну а за- 
мыкает чарт Канада: в стране кле- 
нов игру купили 350 тысяч раз. 


Нпа! Ращазу ХМ 
продается несмотря 
ни на что 


Плохие оценки от прессы не- 
плохо ударили по продажам 
ММОВРС Рпа! Рафазу ХМ. Продукт 
Заиаге Ептх на персональных ком- 
пьютерах разошелся тиражом все- 
го в 630 тысяч копий. Больше всего 
коробок с игрой было куплено в Ев- 
ропе, чуть отстает от нее Северная 
Америка и еще чуть-чуть — Япония. 
Апока разработчики полным ходом 
готовят к релизу версию проекта 
для Рау \айоп 3, выход которой за- 
планирован на первый квартал 
2011 года. 


Продажи № м \Уеда$ 


Глава компании Вешезда 
ЗоЯмогк$ Влатко Андонов сооб- 
щил, что доволен продажами 
РаНои!: Мем/ Медаз. Впрочем, это и 
неудивительно: к концу осени про- 
ект разошелся тиражом в 5 милли- 
онов копий, а прибыль издателя со- 
ставила 300 миллионов долларов. 
А Влатко добавляет, что многие се- 
ти магазинов запрашивают допол- 
нительные партии новой части. В то 
же время не стоит забывать, что по- 
ка глава компании радуется, разра- 
ботчики выпускают уже третий патч 
к Мем Уедаз. 


Увольнения 
в Вейесйоп$ 


С легкой руки ЧЫзоЙ было про- 
ведено реформирование состава 
студии ВейесНоп$, которая сейчас 
работает над экшеном Ойуег: Зап 
Егапс!зсо. Руководство компании 
собирается уволить около 19 чело- 
век. И все бы ничего, типичная на 
самом деле ситуация. Да только 
дело в том, что под нож попадут и 
ветераны студии, которые работа- 
ютвней еще с 90-ых годов прошло- 
го века. 


Дополнение 
за просмотр видео 


Студия Сщейоп Сатез провела 
интересную акцию. Предприимчи- 
вые разработчики поклялись, что 
12 декабря выпустят абсолютно 
бесплатное дополнение к аркад- 
ным гонкам Меед ог Зреед: Но! 
Ригзий. Правда, только при усло- 
вии, что трейлер к аддону будет 
просмотрен 1 миллион раз. Как ми- 
нимум. Сйейоп Сатез обещает 
добавить такие автомобили, как 
ГагпбогоНит Мигсеадо ЕР 650-4 
Воад$ег,  Вепйеу —Сопнпепы! 
Зирегзрой$ Сопуе!е и Бодде 
\Мрег $ВТ1О Сопуемые Рта! Ед Йюп. 


Стартовые продажи 
бгап Тинто 5 


За первые дни продаж было 
куплено 1,8 миллионов копий го- 
ночного симулятора Сгап Тийзто 5. 
По данным \МССпай?, больше поло- 
вины проданных коробочек с дис- 
ком приходится на долю Европы. 
Прогнозируется, что за неделю пя- 
тая часть Сгап Тийзто будет купле- 
на более 2,5 миллиона раз. 


Ассасин зарабатывает 
МИЛЛИОНЫ 


По данным ЦЧЫзой новые при- 
ключения ассасина Эцио отлично 
продаются во всем мире. По дан- 
ным компании, на территории Ев- 
ропы Аззаззт'$ Сгеед: Вготетооа 
разошлась тиражом в 1 миллион 


а! Батфазу ХУ 


с И 
$ ах 


Ай 


копий. Что ж, весьма неплохо. К 
примеру, суммарные продажи всех 
игр серии по всему миру составили 
20 миллионов копий. 


0 Ктес 


Мсго$ой как-то заявила о том, 
что хочет продать до конца этого го- 
да 5 миллионов сенсорных контрол- 
леров Ктесе. И, надо сказать, у ком- 
пании может все получиться! Со- 


гласно отчетам, за 25 дней с момен- 
та начала продаж новый гаджет во 
всем мире купили 2,5 миллиона че- 
ловек. Укрепить позиции может 
компания ТНО, глава которой опуб- 
ликовал в своем микроблоге запись 
о том, что в скором времени корпо- 
рация анонсирует крупный проект с 
поддержкой технологии КтесЕ. Есть 
предположение, что официальная 
презентация игры состоится 11 де- 
кабря на \Маео Сате Ам/ага$. 


0 Р/ауЗЧайоп Моуе 


По официальным данным ком- 
пании Зопу, за все время продаж, 


которые, кстати, стартовали в сен- 
тябре этого года, было куплено 4,1 
миллиона контроллеров Рау Чавоп 
Моуе. Цифра, конечно, повнуши- 
тельнее, чем у Мсгозой, однако не 
стоит забывать, что гаджет от Зопу 
поступил в широкую продажу почти 
на два месяца раньше. 


ШВ 


Вувузелами 
по пиратству 


Компания ЦЧЫ5оЙ придумала 
интересный способ борьбы с пи- 
ратством. В О5$-версиях игры 
Месге! ЧасК$оп: Ехрепепсе при ис- 
пользовании пиратской версии 
проекта все песни будут заглуше- 
ны шумом вувузел. Тяжелые вре- 
мена требуют решительных мер, 
как говорится. ' 


Немного 
о М!онО оЕ Тапк$ 


Успех онлайн-проекта \\опЧ оЕ 
Тапк$ не может не радовать оте- 
чественных игроков. Как сообща- 
ет сама \У/агдаплто.пеф, количест- 
во аккаунтов в их игре превысило 
отметку в 700 тысяч. После трех 
месяцев со дня релиза русскоя- 
зычный сегмент проекта насчиты- 
вает 500 тысяч пользователей. За- 
падная версия М/ойа оЁТапк$, бе- 
та-тест которой начался почти 
полгода назад, полюбилась 200 
тысячам танководов. Одновре- 
менно же в игре в среднем нахо- 
дится 42 тысячи человек для рус- 
ской и 10 тысяч человек для запад- 
ной версии. В целом же большин- 
ство игроков проводят в “Мире 
танков” по 3-3,5 часа в день. 


Новая Везет Ем? 


Интернет-портал КоаКи сооб- 
щает о том, что студия-разработ- 
чик Зап! 5х Сате$ работает сей- 
час над новой частью ВездепЕ Ем. 
На сайте студии есть информация 
о том, что начата разработка про- 
екта мирового уровня. Если ве- 
рить слухам, то новая Везде! Ем! 
будет ориентирована в первую 
очередь на командную игру. 

А пока слухи не подтвердятся, 
остается только мечтать о воз- 
можных преобразованиях в меха- 
нике проекта. Хочется надеяться, 
что богатый опыт в разработке 
тактических шутеров позволит 
Зап! Эх Сатез вернуть серию к 
жизни. 
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ИГРЫ ЛЮДЕЙ 


Как классика делала ручкой 


Мир наигрался в ММ. Прода- 
жи моушн-контроллеров от 
МюгозоЙ и З$опу резво перева- 
лили за миллионные отметки. 
Слухи о чудовищных задержках 
сенсора Ктес!{ оказались слуха- 
ми. В преддверии громких игро- 
вых анонсов для новых манипу- 
ляторов на Ущео Сатез Амага 
аналитики обозначают гряду- 
щую выставку как точку отсчета 
новой контроллерной эры. 


Уоц АВЕ Пе сотгоНег 


Впервые за семь лет компания 
Мицепадо показала чистый операци- 
онный убыток по итогам второго 
квартала текущего года. Канувшие 
в финансовую пропасть $24, 6 млн. 
счетоводы списывают на невыгод- 
ный курс йены, поражение от сбор- 
ной Португалии по футболу и силь- 
но просевшие продажи игровых 
консолей с софтом к ним. За этим 
трогательным обстоятельством на 
самом деле стоят два важных мо- 
мента — с прицелом на будущее 
индустрии. 

Во-первых, усилиями Мищепао 
— без вопросов, главного и бес- 
сменного новатора в индустрии, — 
первой смекнувшей, что джекпот 
можно сорвать только на людях, не 
знающих, с какой стороны браться 
за геймпад, создана многомилли- 
онная платежеспособная аудито- 
рия, феноменальный архетип, ко- 
торый через четверть века будут 
разбирать на курсах геймдева в 
университетах, — “человек неигра- 
ющий”. Пенсионеры и домохозяйки 
— сквозь восымизначные финансо- 
вые отчетности и возмущения кон- 
курентов иррациональностью под- 
хода — четыре года делали япон- 
цам баснословный профит. Кано- 
нические схемы геймплея были в 
одночасье перевернуты вниз голо- 
вой и растоптаны восторженной 
общиной с беспроводными “нунча- 
ками”, никогда не слышавшей об 
орках, рейдах, сложносочиненных 
нарративных конструкциях и не же- 
лающей тратить время на разбира- 
тельство в том, как все это работа- 
ет. И если \Маме, как известно, дю- 
жину лет назад красивым жестом 
заложила первый булыжник в фун- 
дамент почетного мемориала #ие, 
простите, гейминга, то появление 
М! на столиках в западных домах 
престарелых лишило всех правед- 
ных сна, а разумных — сомнений. 
Милый шатающийся пенсионер, 
замахивающийся (быть может, по- 
следний раз в жизни) беспровод- 
ным контроллером на бейсбольный 
мяч в телевизоре с выражением 
полного счастья на обтянутом пер- 
гаментом черепе стал символом 
новой эпохи не-игр и показательно 
резюмировал то лучшее, что могло 
случиться с рынком этого рода раз- 
влечений в перспективе вообще. 

Во-вторых, вся эта история сво- 
им логическим завершением ожи- 
даемо сообщает нужный вектор 
завтрашнему дню в индустрии. Се- 
мидесятью шестью миллионами 
отгруженных белых коробочек 
Мицепао значительно облегчила 
кошельки всего мира, равно как и 
задачу маркетинговых департа- 
ментов производителей двух кон- 
курирующих консолей новейшего 
поколения. Поэтому, когда обще- 
ственность прознала о явлении РЗ 
Моуе, вопросов, в принципе, не бы- 
ло: всем известно про МАЕ — соот- 
ветственно, что делать с палками от 
Зопу, понятно и ребенку. Японцы не 
стали рисковать и сделали как зем- 
ляки. Рау 'авоп 3 только-только 
начала дышать американскому 
ящику продажами в затылок, и, спу- 
сти она на воду подобное себе в 
свое время ноу-хау, это недораз- 
умение вполне могло бы быть ис- 
правлено. Тем интереснее было 
выступление представителей аме- 
риканской компании на ЕЗ летом 


2009-го, собравшее толпу ничего 
не понимающих зрителей: какой-то 
человек стоял перед черной про- 
долговатой коробочкой и отчаянно 
размахивал руками, отбивая разно- 
цветные шары на экране. Движения 
улавливались через одно, задерж- 
ки в распознавании жестов и голо- 
совых команд и неловкие оправда- 
ния комьюнити-менеджеров, ска- 
кавших перед проектором, прида- 
вали всему происходящему на- 
строение плохо отрепетированного 
циркового номера. Публика расхо- 
дилась, либо пожимая плечами, ли- 
бо восторженно жестикулируя, ко- 
пируя увиденное. Это, к слову, пре- 
красно иллюстрирует как ситуацию 
с запуском устройства от Мюгоой, 
так и возможное развитие событий 
уже теперь: Ктес{ — это ва-банк 
янки. Подобно первым очевидцам, 
играющая аудитория поведет себя 
именно этими двумя — не более — 
способами: или мир сойдет с ума, 
или Ктес! сойдет в могилу. Там, 
где у Зопу победа, кажется, почти в 
кармане благодаря маркетингово- 
му броду, проложенному Мищепао, 
ставка Мсго$ой сделана на ме- 
ленькую революцию и место в зо- 
лотом пантеоне игростроителей 
современных принципов взаимо- 
действия с цифровой реальностью. 
И не суть, что ите и другие попро- 
сту невозмутимо заимствуют идеи 
другу друга: если природа “нунчак” 
Р$ Мо\уе уже разобрана, то “инно- 
вационный” Ктес{Е — не что иное 
как следующая ступень развития 
гениальной для своего времени ве- 
щи под названием ЕуеТоу, дебюти- 
ровавшей еще на РауЗавоп 2. На 
сегодняшний день все дело только 
в подходе к тому, как об этом всем 
рассказать. 

Примечательно, что в этот раз 
гиганты пошли диаметрально про- 
тивоположными путями навстречу 
тем, кто их кормит. Если РЗ Моме 
рассматривается как средство по- 
лучения нового опыта от старой 
приставки (вообще, с этим у Зопу 
сейчас все как нельзя лучше: ком- 
пания уже заключила соглашения 


на разработку игр с двадцатью раз- 
работчиками; поддержка новых 
беспроводных контроллеров реа- 
лизована в таких хитах как 
ИщеВюРапе 1-2, Неаму Ват, даль- 
ше — КИгопе 3 и веселое сумасше- 
ствие), то Мюго$ой вполне разумно 
замахнулась на совершенно новый 
социальный кусок, никогда не слы- 
хавший о перечисленных в скобках 
вещах. Двигающиеся к релизу оче- 
редные Наю, РаЫе, Сеаг$ о \М/агтак 
называемые соге-геймеры (целе- 
вая человеческая единица-тип кон- 
соли) сметут с прилавков в считан- 
ные дни, им даже необязательно 
знать о существовании Р$ Моуе и 
Кпес{. У Зопу пока такого культа 
имен нет, зато есть десятилетиями 
взращиваемые батальоны казуалов 
и родословная творцов самой ин- 
дустрии. РЗ Моуе не может не про- 
даваться хороию: как и в случае с 
Рау$авоп 3, за него будут выкла- 


ИГ 


ХБЬох 360 Ктес{ 


дывать кровные просто потому, 10 
это продукция главной японской 
корпорации, пользующейся беско- 
нечным кредитом доверия для аб- 
солютно любой своей новой желез- 
ки. Наблюдая за этим, Мсгозой в 
бейсбольной кепке и белом пальто 
криво улыбается, теребя в руках 
бухгалтерские ведомости: 2,5 млн. 
реализованных за 25 дней Ктес{ не 
значат ни одной внятной строчки в 
далекоидущем прогнозе на желае- 
мые сегменты рынка. Именно сей- 
час ситуация наиболее непредска- 
зуема для всех. 


Уси АВЕ 1Пе сопзитег 


Во всей этой мыльной опере, 
которая так или иначе не закончит- 
ся никогда, важно понимать, что 
главное — это не победа конкрет- 
ного формата развлечений. Подоб- 
ный сценарий развития событий 
вообще наихудший из возможных и 
выгоден только компании-произво- 
дителю. Обе заявки на веселое раз- 
махивание руками перед телевизо- 
ром одинаково привлекательны ко- 
нечному потребителю. Лишенные 
стандартной истерии общества по 
этому поводу гранд-выходы свежих 
и просто эволюционных способов 
взаимодействия с игрой обдуман- 
но и вежливо сделают всем много 
хорошего. 

За прошедшее с анонсов время 
черная американская коробочка 
сменила название с Ргоес{ Ма! на 
Ктес\, научилась практически без- 
упречно координировать свою ре- 
акцию с движениями игрока и ли- 
цензировала движок Упгеа! Епоте 
для каких-то страшных замыслов. 
Р$ Мо\уе показывает в работе уди- 


вительную точность, отчего (даже 
не рассматривая интеграцию в се- 
рьезные шутер- и экшен-проекты) 
идущие в комплекте с манипулято- 
рами забавы — вроде стрижек фи- 
олетовых панков машинкой и муль- 
типликационного хоррора, в кото- 
ром палочка от Зопу используется 
как натуральный фонарик — затя- 
гивают, как в свое время световые 
пистолеты для МЕЗ. Четыре с лиш- 
ним миллиона, по свежим данным, 
проданных Моме подтверждают 
это. Кроме всего сказанного, не- 
давно обнародованные данные о 
себестоимости Ктес{ наводят на 
интересные размышления: если 
правдой окажется то, что устрой- 
ство от Мюго$ой производится по 
цене, в несколько раз ниже про- 
дажной, то в свете неплохого (пока) 
спроса на черные сенсоры затраты 
американцев автоматически окупа- 
ются в любом случае. Для мира это 
означает большие шансы на сто- 
роннюю поддержку данной затеи 
признанными разработчиками и 
долгую благополучную жизнь всех. 
Тогда даже такие мелочи, как упор- 
ный отказ Ктес{ в некоторых случа- 
ях распознавать чернокожих игро- 
ков (собственно, понятно, но... про- 
молчим) и ролики на УоиТиБе, в ко- 
торых двое играющих неаккуратны- 
ми хуками калечат друг друга в 
азарте и тесноте помещения (глав- 
ное “системное требование” Ктес{ 
для максимальной отдачи — хоро- 
шо освещенная комната, желатель- 
но с обоями ровных тонов и площа- 
дью отсеми квадратных метров для 
двух игроков}, не испортят никому 
праздника. 

Как обычно, наблюдать бу- 
дет интересно. Особенно стра- 
нам Восточной Европы -- то есть 
нам. Большинство населения 
центра Евразии о консолях не 
знает в принципе и гордо несет 
свой статус — о, Господи — 
“хардкорных геймеров”, от ко- 
торого давно бежит весь мир и 
Зопу с МсгозоЯ в частности. 
Идеологически верные игрома- 
ны предпочитают именно на- 
блюдать за всем происходящим 
с задних рядов. И дело, навер- 
ное, даже не в ценах на устрой- 
ства, которые в качестве оправ- 
дания собственным исконным 
игровым пристрастиям называ- 
ются завышенными. Пока люди 
будут копить деньги на новые 
видеокарты по стоимости само- 
лета и подписку на последую- 
щие десять лет для ММОВРС 
вместо покупки консоли с под- 
ходящим телевизором, на веч- 
ных форумах и в блогах никогда 
не перестанут клясть “прокля- 
тых пендосских разрабов” и 
ныть о том, что у приставок с 
беспроводными колотушками 
нет души. 


Антон Шидловский 


зо. 


_заеаьныфы ода 


Добрый вечер. Простой подсчет на пальцах показывает: каждый от- 
дельный наш автор не подозревает о большей части содержимого газе- 
‘ты до самого появления номера в свет. С такой точки зрения все’авторы 
являются читателями: подумаешь, видел одну-две статьи в собственном 
М/ого’е, остальные-то читаешь впервые. Существование ящиков 
апиме@апийе!-сот и м"@пезютте а. сот, наоборот, дает возможность 
читателям стать авторами. В минувшем месяце целая толпа энтузиастов 
решила этой возможностью воспользоваться. С одной стороны, это ра- 
дует; скоро можно будетне работать. С другой — нередко случается, что 
редактор возвращает статью с замечаниями, объем которых превышает 
написанный текст. Чтобы эта “другая сторона" развернулась к лесу за- 
дом имы ее пореже видели, дам несколько простых хинтов начинающе- 


му автору. Итак, написав обзор: 


1. Перечитайте его. Знаю, трудно, но раз другим придется, значит, и 


вы сможете. 


2. Дайте почитать‘ друзьям. Эти приколисты — часть вашей целевой 


аудитории. 


3. Включите проверку. орфографии в ММог и поинтересуйтесь, поче- 


му он краснеет от стыда. 


4. Напоминайте редактору о своей статье: каждую неделю он очища- 

ет мозговой кэш для профилактики утечек памяти. 
5. Получив ответ с замечаниями, исправьте их. Да, читать упреки 
‚ обидно, но редактор тоже не будет рад узнать, что потратил на вас вре- 


мя впустую. 


Далее переходите к пункту 1. Как показывает практика, две-три ите- 
рации‘способны сотворить чудо даже с безнадежным, казалось бы, ма- 


териалом. 


Атеперь — к материалам читателей, которые не во власти редакто- 


_раицензуры. К письмам! 


“Я чувствую возмущение в 
силе...” — Шелдон Купер 


Здравствуйте, многоуважа- 
емые ВР! 


Здравствуйте! 


1. ЕМа у$ РгоЕчобоссег. 
Очень давно интересуюсь этим 
противостоянием и впервые за 
годы обзоры двух мастодонтов 
появились в одном выпуске. Ро- 
ман (Бетеня) в большинстве вы- 
водов прав. Но все же различия 
до их пор есть: РЕ$ хоть и меня- 
ется, но все равно ближе к си- 
мулятору. А НЕА не собирается 
становится симулятором. Ав- 
тор совершенно не затронул в 
обзорах игровые моменты. На- 
пример, в РЕЗ 11 появилась 
принципиально новая система 
пасов. Нигде такого не было- 
Даже в идеальном (ИМХО) РЕЗ 
б не было этого. Теперь пасы 
можно отдавать как и велико- 
лепные, так и не указав направ- 
ления — отдашь мяч в пустоту. А 
про эксгибиционизм — совер- 
шенно непонятно, уже долго иг- 
раю — ни разу игра не вылета- 
ла, не подвисала и т.д. Может 
купите лицуху или скачайте 
другой НеРаск. И кстати, мною 
также была замечена ошибка. В 
этом сезоне, валлиец Гарет 
Бэйл сделал хет-трик в ворота 
“Интера” играя на позиции не 
защитника, а полузащитника 
(вингера). Ведь наверняка бла- 
годаря провидению Гарри Ред- 
наппа, переместившего быст- 
рейшего Бэйла на фланг полу- 
защиты. А лицензии — да, это 
минус, но если надо-на торбе 
множество патчей от тех же 
РЕЗЕСДН.сот. Благодаря им, 
уже в РЕ$ 2011 есть целиком 
Бундеслига, РПЛ и тотже БАТЭ, 
уже оформивший выход в плей- 
офф второго по значимости 
клубного турнира и ставшего 
Чемпионом Беларуси по фугбо- 
лу. 

Я большей частью говорил 
про РЕ$, теперь же про [Йа. Да, 
ЕНа получилась очень хорошей, 
и с первого взгляда, получи- 
лась даже лучше. Но первый 
взгляд зачастую обманчив. Так 
и произошло. ЕМа вышла очень 
хорошей. Но основной минус в 
том, что находится на арене го- 
раздо интересней, чем играть в 
других режимах. Виртуальный 
футболист еще больше там 
удерживает. Сате Гасе-это ме- 
лочь. Да, своего футболиста 
создать довольно интересно, и 
его можно разгонять в Ве а Рго. 
И вот именно Ве а Рго получил- 


ся интересней чем в ПЕС. В 
Весоте а ЁЕедепа играть очень, 
очень скучно. Нудно. Этот ре- 
жим — единственный провал 
РЕЗ 11.А в ЕИа ВАР очень инте- 
ресно играть. Я играю за Бэйла. 
Он быстр, и именно играть на 
фланге интересней всего. 

Оценка НЕА 11 — 8.5 (Арена 
— 10.0, Игра — 7.0) 

Оценка ПЕС 11 — 8.5 (Мас- 
тер Лига — 9.5, Игра — 9, ВАЁ — 
7.0) 


Отвечает Роман Неловкин: 

“Безусловно, уважаемый 
Зепко, в большинстве своем вы 
правы. Но мы предлагаем зайти 
Вам немного с другой стороны. 
АКА \$ Рго Еуомоп Зоссег — про- 
тивостояние очень интересное и не 
уступает, например, “эль классико” 
между “Барселоной” и мадридским 
“Реалом”. Но куда важнее, во мно- 
гом даже из-за коммерческой точ- 
ки зрения, противостояние “РС \$ 
консоли”. Да, вот уже третий год 
как единственным футсимом №1 
наРС был Рго Еуоийоп Зоссег. При- 
чины? Причин на самом деле мно- 
го. Если бы “электроники” хоть раз 
за это время взглянули правде в 
глаза и перестали наступать на од- 
ни и те же грабли, может, что-то 
путное получилось бы. Но нет. Об- 
ладатели РС из года год получали 
урезанную и недоработанную вер- 
сию проекта, а если совсем честно 
— откровенную халтуру. Поэтому 
многие любители НЕА незамедли- 
тельно переметнулись в стан глав- 
ного конкурента, который мог 
предложить многое. Главное из них 
— реалистичность. Неподдельная 
реалистичность, не та, что всегда 
скрывалась в глубине РНЕРА, покры- 
тая казуальностью, нет. В Рю 
Емомвоп Зоссег практически никог- 
да нельзя было предсказать исход 
матча и ни один голне был похож на 
предыдущий. Не говоря про отлич- 
ную анимацию персонажей, шикар- 
ные ролики опасных моментов. Ко- 
нечно, отсутствие большого числа 
лицензий сыграло свою роль, но 
отнюдь не огромную, ибо народные 
умельцы работают оперативно. На 
стороне НЕА же всегда имелась 
тонна лицензий на все и вся, ши- 
карный саундтрек и неплохие ре- 
жимы, в частности режим карьеры. 
Но то, что произошло в этом году, 
поддается логичному объяснению 
с трудом. Касаемо консолей, НЕА 
там всегда была на высоте, и все 
то, что привносили в консольную 
версию только через год, а то иче- 
рез два, появлялось на персональ- 
ных компьютерах. В этом году ЕЛА 
также держит марку: слегка обнов- 
ленная, поправленная то тут, то 
там, с режимом Регзопайу+, с но- 
ваторской системой пасов, с улуч- 
шенной графикой, а еще, что самое 
интересное, появилась возмож- 
ность пройти сезон за вратаря. Тут 
равенство. На “персоналках” же 


время перемен. Рго Еуооп 
Зоссег с двумя единичками на кон- 
це, опять же, хорош, тут и отмечен- 
ная Вами система пасов, которая 
кардинально меняет суть происхо- 
дящего на поле — как в плане так- 
тики, так и в плане зрелищности. 
Очень интересная находка, а вкупе 
с отменной возможностью произ- 
водить тактические махинации с 
игроками так и вовсе открывает об- 
ширные возможности для констру- 
ирования игры. Например, квали- 
фицированный опорник уровня Ха- 
би Алонсо и пара быстроногих ин- 
сайдов в лице Аарона Леннона и 
Тео Уолкотта будут представлять 
грозную силу. Поведение болель- 
щиков на трибунах преобразилось 
также в лучшую сторону; режим ка- 
рьеры процветает, в отличие от де- 
градации его же в проекте 
Нестопю Ай$; музыка появилась 
достойная, упрекнуть, по сути, не 
за что, кроме как за избыток реа- 
лизма. НРА этого года также пред- 
стала в новом образе. Шикарная 
графика, в появление которой по- 
началу и не веришь, идеи консоль- 
ных собратьев — и все, казалось 
бы, хорошо, НО! Разработчики на- 
обещали манну небесную, а реали- 
зовать обещания забыли. На 
пресс-конференции, проходившей 
этим летом в России, говорили, 
мол, РС-версия ничем не уступит 
консольной. На деле же все совсем 
не так. НЕА стала настолько аркад- 
ной, что играть в нее банально не- 
интересно, тем более зачем, если 
есть реалистичный РЕЗ, который со 
временем все-таки разрушит грань 
между реальностью и виртуальнос- 
тью. А того, что было в КОНСОЛЬНОЙ 
версии (РегзопаЙу+, новая система 
пасов, игра за вратаря), почему-то 
на ПК не оказалось. Обидно, что 
“персональщиков” опять надули. 
Но в целом надо признать: ступор у 
компьютерной НРА прошел — и это 
хорошо; но до соперника все равно 
еще далековато. Признаюсь чест- 
но, до 2010 года я играл в детище 
“электроников” и оставался ярым 
фанатом серии на протяжении вот 
уже почти десятка лет, терпел все 
недочеты и косяки, но в этом году 
перешел с гордо поднятой головой 
в стан “врага” и ничуть об этом не 
жалею. Поверьте, этот незначи- 
тельный, казалось бы, поступок го- 
ворит о многом”. 


2. ККК (Кино в Красную 
Книгу) 

Фильмов все меньше и 
меньше. “Аватар” — это не ки- 
но, это бенчмарк, не искусство. 
Кэмерон пошел по ложному пу- 
ти. Он не снимает кино, он сни- 
мает демонстрационные ви- 
део. И он не получит Оскара за 
лучший фильм. Будет он вечно 
проигрывать бывшим женам и 
дальше, если не изменит все в 
корне. Кино — это “Господин 
Никто”, “Остров Проклятых”, 
“Форрест Гамп”. Я бы привел 
еще примеров, но не в этом 
суть. 


Что ж вы прервались на самом 
интересном месте? Надо было хоть 
пару слов о недотепах, которые по 
три раза ходили на этот бенчмарк в 
кино, а потом еще и Ву -гау приво- 
ды покупали. Обдать — так всех, че- 
го уж там. “Миллионы мух не могут 
ошибаться”, — кажется, так сейчас 
модно говорить? Вот и правильно: 
нужно указать тупому быдлу его ме- 
сто. А не то заладили: гениальный 
фильм, гениальный фильм! 

Но я все же осмелюсь заметить, 
что “Аватар” — самое настоящее 
искусство. Не МНО, а вполне объ- 
ективно. Мы говорили об этом не- 
много в прошлой “Почте”: искус- 
ство учит и позволяет познавать 
мир. О чем фильм “Аватар”? Ясно 
слепому: об американском импе- 
риализме, об интервенциях под 
прикрытием “борьбы с террориз- 
мом” и о презрении культуры дру- 
гих народов. Актуальна ли эта те- 
ма? Да, если вы хоть немного сле- 
дите за современной историей. На- 
ша страна в частности не послед- 
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няя в списке возможных целей “ми- 
ротворцев”. Является ли эта тема 
очевидной и банальной? Не являет- 
ся. По меньшей мере, для самих 
американцев, большинство из ко- 
торых действительно хотят как луч- 
ше, а получаются горы трупов. И 
вот Джеймс снимает фильм, понят- 
но, для миллионов мух, и эти мухи 
навешивают оплеухи бравым ком- 
мандос, которые опять хотят кого- 
то разбомбить, и не голосуют за по- 
литиков, которых тянет покорять 
дальние страны. Трупов становится 
меньше. Вот для этого создается 
искусство в мире постмодерна, а 
не ради “Оскаров”. г 


3. Слава Кунцевич. 

Меня удивляет его “везде- 
сущность”. И все его обзоры 
написаны очень хорошо. По по- 
воду нашумевшего обзора “Ма- 
фии 2”. Обзор сначала мне не 
понравилось, но позже я понял, 
что Слава прав. Я сам игру про- 
шел с большим удовольствием. 
Но лишь спустя дни я понял, что 
игра не очень удалась. И пере- 
читав обзор, я согласился. А 
то очень хороша. Да играть 
на РС было не очень удобно. Но 
все равно... 


А мы уж думали подать Славу к 
новогоднему столу. Но раз так — 
пусть живет.)) 


Ваш $епКо. 
Р.$ Соседа Гомера Симпсо- 
на зовугне Тедом, а Недом. 


Есть такое. Благодарю за бди- 
тельность. 


“Земную жизнь 
пройдя до половины, 
Я очутился 

в сумрачном лесу, 
Утратив правый путь 
во тьме долины...” 


Данте Алигьери. 
Божественная комедия 


И снова привет, ВР и в част- 
ности НП)) 


Привет и вам от всех четырех 
букв! 


Думая над написанием пись- 
ма, я подумал, а почему бы не 
переосмыслить старые, уже на- 
верное и без того набившие ос- 
комину, рассуждения на тему 
“почему люди не играют в иг- 
ры”, да и вообще попытался 
дать характеристику современ- 
ному игрострою в целом. Так что 
смело читайте, и возможно для 
кого-то (буду надеяться) мои 
слова станут истиной, может, 
самую малость, аесли нет, то не 
судите строго, ведь моя идея не 
навязчивая и довольно противо- 
речива, так что в путь, и да при- 
будет с вами сила. 

Время безудержно летит 
вперед, невзирая на природ- 
ные катаклизмы, людские тяго- 
ты и заботы, выборы президен- 
та РБ, релизы ожидаемых игр. 
Оно, подобно властителю ми- 
ра, держит его в ежовых рука- 
вицах, будь то небесных Олимп, 
либо подземный Аид — все за- 
метит, за всем уследит. Может, 
оно меняет людей, вселяет в 
них надежду на лучшее буду- 
щее, продвигает их ввысь по 
карьерной лестнице или же, на- 
оборот, заставляет потерять 
веру в самих себя, обессилеть, 
умереть, безжалостно идя впе- 
ред, ине глядя назад, будто че- 
го-то боясь. Куда уходит но- 
стальгия — ностальгия об прой- 
денных играх, просмотренных 
фильмах, прочитанных книг? 
Куда девается этот “дух атмо- 
сферности”, что наполняет на- 
ши сердца снова и снова, за- 
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ставляя, в частности, браться, 
за игры и испытывать настоя- 
щий адреналин, кайф. Интерес 
к мультимедийным развлече- 
ниям угасает, чтобы, как гово- 
риться, воспрянуть с новой си- 
лой. А может вовсе дело не в 
этом, может все никуда не де- 
ется, не испаряется само по се- 
бе, может вся проблема в нас — 
людях, которым, по природе 
своей, свойственно изменятся. 
Может оно и так, но, прежде 
чем делать какие-то выводы, 
сначала давайте попытаемся 
разобраться в причинах оного. 

На мой взгляд, существуют 
как “внешние” так и “внутрен- 
ние причины” происходящего. 
Под внешними я понимаю сам 
игрострой, который за послед- 
нее время сильно изменился, 
поменял свой характер, штам- 
пуя игры одна за другой, кото- 
рые не то чтобы не достойны 
уважения, но как-то за отсут- 
ствием собственных идей, яв- 
но, лично у меня вызывают не- 
преодолимое желание пройти 
мимо. Благо сейчас еще не раз- 
учились делать замечательные 
игры, которые были, есть и бу- 
дутвсегда, потому что есть лю- 
ди, которым не наплевать, ко- 
торые стремятся не только за- 
работать, но сделать игру атмо- 
сферной, вложив в нее частичку 
себя, и таким образом, испытав 
приятное чувство собственного 
достоинства от проделанной 
ими работы, когда на форумы 
приходят лестные отзывы от 
публики. К примерам таковых 
игр я бы отнес РайоиЁ 3, О Моп, 
Тве ИйсНег, СеНтд ир — игры, 
несомненно сделанные с ду- 
шой, в которых ощущаешь, что 
над ними действительно стара- 
лись, чтобы геймер запомнил 
игру не на одну неделю, и даже 
не на месяц. В этих играх гар- 
монично объединяются четыре 
компонента: графика, музыка, 
сюжет, геймплей и этим самым 
создается незабываемая атмо- 
сфера. 

Современные разработчи- 
ки, гоняясь за большим количе- 
ством полигонов, и различными 
НОР эффектами, интерактивно- 
стью, часто забывают, что это 
вовсе не главное. Не за счет 
красивой картинки, в первую 
очередь, известны такие проек- 
ты прошлого как $агсганН, 
СоНис, Гао, ВаФиг’$ СаЕ, а 
за счет геймплея и атмосферы. 
В эти проекты и сейчас играют 
сотни тысяч людей по всему 
земному шару, не переставая 
удивляться талантам разработ- 
чиков. Другое дело, когда этот 
самый игрострой стремится 
прибрать к рукам как можно 
больше американских зеленых 
президентов, делая из проек- 
тов дойных коров, приносящих 
нехилый доход, от реализации 
почти трэша, а то и вовсе по- 
мойных отходов. А все дело в 
том, что индустрия развлече- 
ний, в частности игры, ведь 
именно о них идет речь, как и 
все остальные отрасли про- 
мышленности — революциони- 
рует, да притом семимильными 
шагами, идя галопом по Евро- 
пам, не только в техническом 
плане, но и в экономическом. 
Она научилась вставлять шес- 
теренки в геймерские сердца с 
такой филигранной точностью, 
что, увидев красиво поставлен- 
ный рекламный ролик, и пест- 
рящие красками да ракурсами 
скриншоты и витиеватую анно- 
тацию на заднем обороте упа- 
ковки игры в придачу, он, не 
взирая ни на что, мчится ее по- 
купать. Со мной такое тоже слу- 
чалось, и очень часто, когда, 
невзирая на отговоры товари- 
щей покупать заветный болван- 
чик, я бежал в магазин, покупал 
заветную коробочку с диском, а 
после установки обнаруживал, 
что за красивой мишурой — пу- 
стота и безмолвие: “Эх, каким я 
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был тогда наивным!” Но как бы 
скептичен я не был по отноше- 
нию к разработчикам\издате- 
лям, я окажусь неправ, если 
скажу, что их политика игрост- 
роения и игрореализации явля- 
ется абсолютно неправильной. 
Каждый выживает так, как мо- 
жет, изощряется приобрести 
прибыль так, как умеет, а иначе 
— белый свет в конце тоннеля, 
банкрот, лузер, и тогда все воз- 
гласы по поводу правильнос- 
ти\неправильности их деятель- 
ности куда-то испаряются, ос- 
тавляя лишь небольшой оса- 
док, в качестве воспоминания 
об их творениях, и какими бы 
они не были. А так, пока штам- 
пуют сероблеклые середнячки 
с неплохой графикой, обыден- 
ным сюжетом и геймплеем, иг- 
роиндустрия будет жить, тем 
более, что в это играют милли- 
оны, требуя добавки, и тогда 
игростроители выпускают свою 
мишуру снова и снова — кон- 
вейер работает исправно, и по 
простоте своей душевной эти 
середняки, проходные проек- 
ты, снова и снова занимают 
свою нишу на пыльных полках с 
такими же серыми и угрюмыми, 
как они сами, и всем от этого 
становиться хорошо и приятно: 
у игроделов — американский 
доллар, а у геймера — очеред- 
ная порция приевшегося не на 
шутку сюжета и геймплея на 
сеттинг современной войны с 
террором, — ничего нового, 
кроме смены декораций да 
имен главных героев, хоть бы 
моторчик поменяли, а то Ипгеа! 
Епоте 3 уж как-то сильно при- 
елся — хочется других красок, 
что ли. Но в это играют МИЛЛИ- 
ОНЫ, так что судите сами, гос- 
пода. 

Плавно переходя ко второй 
части моего вопроса, хочется 
отметить, что “внутренние” 
причины довольно индивиду- 
альны, и поэтому я буду отгал- 
киваться от собственного игро- 
вого опыта, на протяжении ко- 
торого интересы к играм то уга- 
сали, то появлялись вновь, 
правда с изменением жанра. 
Но, так или иначе, то, что есть 
сейчас, разительно отличается 
от того, что было раньше, хотя, 
забегая вперед, скажу, что 
стержень всего происходящего 
не изменялся никогда. Человек 
растет, изменяется как внеш- 
не, таки внутренне, приобрета- 
ет новые черты характера, ут- 
рачивает старые, также и с ин- 
тересами — одни сменяют дру- 
гие, а некоторые то ли входят в 
привычку, то ли приходят в за- 
висимость от характера (воз- 
можно от какой-нибудь ее чер- 
ты) — не изменяются практиче- 
ски никогда, а то и вовсе идут 
нога в ногу с ним до самой 
смерти. Я никогда не забуду, 
как мне подарили на Новый год 
комп, тогда наступил 2007 год. 
Что сказать, я был очень рад, 
ведь моя многолетняя мечта 
сбылась, и фактически с этого 
начался мой путь геймера. 
Первые игры, в которые я тогда 
поиграл на своем, кровном 
компе были Пасьянс: Косынка и 
Пинбол, другого мне продавцы 
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Чтобы получать наши издания со следующего месяца, 
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не удосужились залить на ве- 
ник, вот я и обходился стан- 
дартным “виндовским” набо- 
ром. Сейчас это уже смешно 
звучит, но тогда для меня это 
были игры настолько атмо- 
сферные и интересные, что я 
искренне радовался у удивлял- 
ся, мол: “Вау, а как они так сде- 
лали!” (хотя чему там можно 
удивляться — сам сейчас в не- 
доумении), но для меня, как 
для еще неискушенного поль- 
зователя и пока неиспорченно- 
го различными одномастными 
играми, как это будет через го- 
дик-другой, это было просто 
наваждение, чувство истинного 
восторга. Что самое интерес- 
ное, так это то, что если срав- 
нить к примеру ОЫПлоп и Пин- 
бол, то по ощущениям они бы- 
ли идентичны, как две капли 
воды, хотя игры разительно от- 
личаются — вот что бывает, ко- 
гда дело переходит в привычку 
— оно теряет свою ценность и, 
чем дальше в лес, тем меньше 
удовольствия, подумал я, и 
оказался неправ, ведь сейчас я 
играю в Мафию 2 или РаЙоиЕ: 
Мем Уеда$ и получаю от этого 
истинное наслаждение, и дело 
даже не в том, что я играю сей- 
час намного реже — поэтому и 
игры приобретают вес, просто 
уменя такой характер, который 
мотивирует меня пройти даже 
то, что бы куплено еще в дале- 
ком 2007 году. 

Кто-то не играет в компигры 
потому, что он хочет стать стар- 
ше, взрослее, и считает, что 
игры -детская забава и тупое 
времяпрепровождение, когда 
сам этот индивид идет смот- 
реть тупые фильмы, считая 
это, видимо, венцом мудрости, 
или просто назидательно-мен- 
торским видом деятельности, 
не забыв захватить с собой па- 
ру бутылочек пивка. Еще можно 
понять людей, у которых есть 
семья, дети, домашние забо- 
ты, людей, которые уходят на 
работу рано, а приходят позд- 
но. Большинство таких людей 
даже не имели серьезных дел с 
компьютерами, аесли и имели, 
то совсем чуток, а знающие в 
этих вещах толк могут позво- 
лить себе разве что в аркадку 
рубануться, чтобы быстро и эф- 
фективно. Кому то не позволя- 
ет играть в игры то окружение, 
в котором живет человек. Ведь 
если твоя семья активно зло- 
употребляет спиртными напит- 
ками, конкретно уходя в запои, 
бухая по черному, то извините, 
ребенку в таких семьях редко 
приходиться садиться за мони- 
тор и культурно отдыхать, он, 
порой, глядя на своих сороди- 
чей, тоже выпьет с каким-ни- 
будь незнакомцем на брудер- 
шафт и мир станет краше и ве- 
селее. Может, существуют лю- 
ди, которые просто боятся иг- 
рать, из-за того, что игры могут 
у них перейти в зависимость, 
но стем же успехом такая зави- 
симость может бьть и улюбого 
другого человека, когда пона- 
чалу простой интерес перерас- 
тает во что-то большее, а затем 
закутывает тебя в свои сети. В 
результате из всего вышеска- 
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занного вытекают следующие 
факторы влияющие на неигра- 
бельность\играбильность лю- 
дей: характер, стереотипность, 
“окружающая среда”, и воз- 
можно боязнь к зависимости. 
Но, в конечном счете, играть 
или не играть — выбор сугубо 
индивидуальный, а поэтому 
возводить мои мысли в стан аб- 
солютных и неукоснительных 
не буду, а лишь скажу, что мно- 
гим людям пока не дашь добро- 
го пендаля к самосовершен- 
ствованию, пока не заставишь 
человека научиться дергать 
судьбу за ниточки, они ни в иг- 
ры играть не будут, ни самораз- 
виваться. Так что дерзайте, 
идите вперед, не поддаваясь 
на психологическую провока- 
цию, и в результате что-нибудь 
толковое обязательно полу- 
читься. Всем удачи и успехов, 
пока)) 


Благодарю за краткий пересказ 
чуть ли не всех точек зрения на веч- 
ный вопрос. Когда-то мы немало 
обсуждали эту тему, но давно это 
было. 

А игры — что с них взять? Вы 
ведь не думаете всерьез, что они 
будут развлекать нас вечно, прине- 
суг нам счастье и гармонию до 
скончания дней? Да ничем я им не 
обязан! Я не почувствую экзистен- 
цию, деинсталлируя игры с диска 
или набирая “УДАЛИТЬ” в Мо\. 
Нет, мои старые сохраненки покро- 
ются пылью в дальнем углу винта, а 
раз в год я буду загружать их из но- 
стальгии. На пять минут, не более. 
И в самокопание я не брошусь — 
момент, когда игры уйдут в про- 
шлое, наступит незаметно: Просто 
однажды окажется, что диск с от- 
личной игрой так и лежит в столе 
нераспечатанный, а моя видеокар- 
та давно уже не справляется с но- 
винками. Не будет и чувства утраты 
или опустошенности — поверьте, 
моих увлечений хватило бы на три 
жизни, скучать просто некогда. По 
правде говоря, “игра в реальность” 
совсем не плоха, баллов на восемь 
тянет.)) 

Ну да все это случится с кем-то 
другим. Если от компьютерных игр 
можно умереть, Ануриель умрет от 
компьютерных игр. 


Здравствуйте уважаемая 
редакция и уважаемый почта- 
льон, здравствуйте читатели! 


Здравствуйте! 


Уже заканчивается осень, 
листья опадают, деревья 
практические голые и прихо- 
дит зима. Как раз в это время 
выходят 2 самых мощных фут- 
больных симулятора. Теперь 
перейду ближе к делу. Однаж- 
ды тихим спокойным вечерком 
я вышел на улицу, чтобы ку- 
пить свою любимую газету. 
Скушав пару сладеньких кон- 
феток, мне под руку попались 
кое-какие странички. Прочи- 
тав в них обзор НЕА 11 и Рго 
ЕуодфшиНоп Зоссег Романа Бите- 
ни, мое настроение немножко 
подпортилось. Ну неужели 
НРА 11 настолько высока и бо- 
жественна так, как он нам об 
этом заявил? Что, кроме 
сногсшибательных снежинок и 
футболистов, которые намо- 
кают в дождь нечем похвас- 
таться? Е!РА 11 настолько пре- 
краснее Рго ЕуофшийНоп $оссег, 
что ей можно ставить оценку 
9? Мой ответ: нет. Сейчас я по 
порядочку обосную. 

Кроме пропадающих карто- 
чек в руках судьи и тупого уп- 
равления для клавиатуры здесь 
есть ряд и других недостатков. 
Первое, что мне бросилось в 
глаза — это тупая система на- 
рушений на поле. Где нужно до- 


стать карточку, судья ее и в по- 
мине не достает, а где не нужно 
— пожалуйста. К примеру “где 
нужно”: футболист практичес- 
ки выходит один на один с вра- 
тарем и его. сбивают. Судья 
подбегает и радостно делает 
устное замечание. И поскольку 
такие моменты появляются в 
игре так часто, как листья опа- 
дают осенью, то становится 
крайне неприятно играть. Вто- 
рое. Мне категорически не нра- 
вятся повторы игры. В них гра- 
фика далеко не великолепная и 
камера расположена зачастую 
нелеп, а в большинстве случа- 
ев нам вообще не покажут то, 
что было бы очень интересно 
просмотреть. Ведь повторы — 
это изюминка футбола. Ну не- 
ужели их нельзя было нормаль- 
но сделать?! Исполнение 
штрафных ударов тоже выпол- 
нено не на очень высоком уров- 
не. Лично мне так как они вы- 
полнены вообще не нравится! 
При обыкновенных ударах из- 
дали так вообще вероятность 
20 %, что мяч полетит в ворота. 
“Нет, такой футбол нам не ну- 
жен!” — крикнет какой-нибудь 
фанат своей любимой коман- 
ды. Так же и здесь воскликнет 
любитель симуляторов футбо- 
ла. Так же далеко не радуют 
комментаторы, которые очень 
часто говорят не по делу и та- 
кое ощущение складывается, 
что они вообще на другом мат- 
че. (по крайней мере русский 
перевод). Их больше интересу- 
ет как я подам мяч с углового и 
убогая фигурка вратаря, кото- 
рого нам показывают трясуще- 
гося при вводе мяча свобод- 
ным ударам от ворот, чем если 
я засажу мяч в перекладину или 
же создам какой-либо голевой 
момент. 

После всего вышеперечис- 
ленного я считаю, что игре не 
как нельзя поставить оценку 9 
и она не лучше Рго ЕуошиНоп 
Зоссег. Я думаю не один ожи- 
дал от НЕА 11 на много боль- 
ше, чем какое-то подобие нор- 
мального футбольного симуля- 


тора. 
С уважением, *5Нуеп_ 
Роюепспепко* 


Вы верно поступили, высказав 
свое мнение в споре двух футболь- 
ных конкурентов перед, а не после 
голосования “Игра года”. Практика 
показывает: вовремя высказанная 
авторитетная позиция сильно влия- 
ет на итог читательского голосова- 
ния. Все берите пример! 


[Сергей Гаврилов 

ака ХВеа 

Приветствую редакцию 
Виртуалки и почтальона 


АпипеРа. 
Приветствую и Вас. 


Читав Виртуалку уже скоро 
как седьмой год, заметил эво- 
люцию, как вверх, так и далеко 
не в том направлении... Своими 
наблюдениями хочу поделить- 
ся по порядку: 

1. Реально надоевшая всем 
тема противостояния ПК и кон- 
солей наконец-то поутихла. По- 
моему даже самым мелким из 
семейства джойстиковых вы- 
делено место в газете. Это яв- 
ный плюс (Хотя я всегда проли- 
стывал НП если были такие 
склоки). 


Спорщики затаились и накап- 
ливают аргументы. 


2. Смена авторов, умело 
описанная Апипе?’ем в про- 
шлом номере, на мой взгляд, 
должна быть исчерпана (В каж- 


дом авторе есть что-то талант- 
ливое, просто не у всех есть 
свой стиль... но все исправит 
время). 


Пока разработчики игр кормят 
читателей зрелищами, те не просят 
кровавых жертв. 


3. Игр, стоящих игр на ПК, 
что-то не выходит, все надеж- 
ды на Новый год. Известные 
маститые серии превращают- 
ся в натуральный трэш. Наде- 
юсь @гапа Твен Аию и РаЫеЕ, не 
последуют их примеру, и будут 
служить нашему удовольст- 
вию. 


Например, ЗагСтай 2 и 
СмйхаНоп 5 — однозначно не трэш, 
проверено электроникой. На вкус и 
цвет, конечно, сытый конному не 
пеший, но если уж названные ПК- 
эксклюзивы не понравились, то и 
Дед Мороз не выручит. 


4. Виртуальные радости — 
очень информативная и содер- 
жательная газета, в общем, так 
держать! Единственная прось- 
ба — это не уделять много мес- 
та всякому мусору, а то смот- 
ришь какой-нибудь проходной 
проект, и вслед за ним обзор 
чуть ли не на всю страницу... 
Такое огорчает! 

А теперь немного от себя, 
без официоза так сказать. Ав- 
торы — молодцы, держат изда- 
ние на должном уровне! Я вот 
часто езжу в Минск, и в поезд 
покупаю какой-нибудь журнал, 
почитать. Так вот там, ничего 
интересного я не нахожу. Как 
говорили многие до меня, у 
глянца нет души. И я полно- 
стью с этим согласен, ведь у 
вас и формат довольно объем- 
ный, и материал до краев тоже 
прилагается, и весь цветной. 
Кстати диски, по просьбам, я 
считаю, не нужны. Можно ви- 
деообзоры сделать, а тонны 
мусора на трех ВУЮО никому не 
нужны. 


Я думаю, диск “ВР” — это все 
еще шутка, а не возможная пер- 
спектива. Если однажды выйдет в 
свет глянцевая “ВР” из ста страниц 
с О\О в комплекте да по нынешней 
цене, нашу секту авторов-добро- 
вольцев объявят экстремистской 
за надругательство над идеалами 
рыночной экономики. 


Вот такое вот письмо. С 
прошедшим юбилеем вас и на- 
ступающим Новым годом!!! 
Желаю с такой же увереннос- 
тью и бодрым шагом войти в 
новую десятилетку!!! Хороших 
вам материалов для работы и 
соответствующих зарплат!!! 
Виртуально радуйте нас заяд- 
лых геймеров и простых люби- 
телей!!! 

С наилучшими пожелания- 
ми, Сергей Гаврилов ака Х Вез+. 


Спасибо! Наверное, одиннад- 
цать лет — более солидный воз- 
раст, хотя и менее круглый. И мы, 
похоже, до этого рубежа добра- 
лись. 


Обожаю декабрьскую “Нашу 
почту”: в ней можно позволить 
себе маленькое безумие. А 
именно на границе осени и зи- 
мы, когда студентам еще не 
снится сессия, предпразднич- 
ные распродажи еще не опус- 
тошили наши карманы, а ящики 
с гирляндами и шарами доста- 
ли на светтолько сумасшедшие 
декораторы магазинов, я в 
здравом уме и трезвой памяти 
поздравляю вас всех с Новым 
годом и Рождеством! Увидимся 
в 2011-ом. 


Артем Дыдьнико ака Апипе! 
апипеюапипе!. сот 


ИТОГИ 


“ИгроМир 2010”. Как это было 


ДИН 


На стенде Роофай 


Мападег 2011 миловидные девушки предлагали 
сыграть с ними. 


Гарик Харламов рекламирует Р!ау${аНоп Моуе. 


КЫЕРА 11 пропускали строго по очереди. 


рее 


я 


Девушка, представляющая Роз! 3, постоянно норовила пристрелить 
нашего фотографа из своего револьвера. 


Стенд детских игрушек в МР- 
день. Как ни странно, в публич- 


ные дни там сидели одни взрос- 
лые. 


На стенде Тре ИМспег 2 можно 
было наблюдать, пожалуй, луч- 
ший косплей выставки. 


И/агдатта.пе{ сразу поняли, что 


Эта окровавленная девушка выбежала на нас из-за угла, чуть не сби- 
нужно посетителям. 


лаи задержалась лишь на секунду — ради этого кадра. 


Облегающие кожаные костюмы — это девочка из вселенной 
"Метро 2033". 


|. Ее. 
И/опа оЁ Тапк$ занимал такую же по размерам площадку, что и продукты ВИ?2агА в прошлом. Конкурс на стенде Роз 3. Самый стойкий получал видеокарту. 
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Начиная рассказ об очеред- 
ной игре по мотивам “Властели- 
на колец”, автор перенес при- 
ступ панической беспомощнос- 
ти. Хотелось хныкать и орать про 
нехватку места в газете и жела- 
ние посвятить Профессору весь 
выпуск “ВР”. К реальности вер- 
нул опустошенный залпом чай- 
ник с кипятком. А ведь хотелось 
хотя бы на одной странице рас- 
сказать о биографии Джона Ро- 
нальда Руэла Толкиена, об исто- 
рии создания его главного про- 
изведения, о его книгах, остав- 
шихся в тени. Отдельно, еще на 
одной странице, поведать о пе- 
реводе романа на русский, какв 
библиотеках и магазинах появи- 
лось “Братство кольца” в сокра- 
щенном переводе и, натураль- 
но, с наскальной живописью на 
обложке, без упоминания того, 
что это лишь первая часть три- 
логии. Как лишь после развала 
Союза появилось завершение 
книжного эпоса. Хотелось бы 
урвать хоть полстраницы на рас- 
сказ об экранизации, вспомнить 
реки скептицизма и негативной 
критики в адрес первого филь- 
ма, вспомнить серьезного дядь- 
ку в очках, объяснявшего с теле- 
экрана, что “этот фильм — про- 
вокация Америки, заманившей 
наших сограждан в кинотеатры, 
где они почувствовали себя ду- 
раками” (я вполне серьезно, вы- 
ступление этого бдительного 
культуроведа транслировал 
один из телеканалов зимой 
2002-го), и напомнить, как тол- 
кались возле касс на премьере 
“Возвращения короля” скепти- 
ки и критики. Хотелось коро- 
тенько, на пару полос, отметить 
колоссальное влияние на мас- 
совую культуру. Хотелось вы- 
клянчить пару страниц на про- 
бежкупо виртуальным воплоще- 
ниям мира Толкиена. Но газета, 
как и Минск, не резиновая, по- 
этому — по существу темы. 


Солидное издательство Матег 
Вго$., на которое, между прочим, 
работают Бэтмен и неуравнове- 
шенная Альма, анонсировало но- 
вую игру о Средиземье сравни- 
тельно недавно, но уж очень удачно 


для пиара. Рабочую версию показа- 
ли на двух крупнейших профильных 
шабашах — ЕЗ 2010 и СатезСот. И 
хотя удивить прессу и геймеров 
очередным рассказом о Войне 
Кольца непросто, определенный 
резонанс был удачно вызван. А 
ведь стараниями различных игро- 
делов “Властелин колец” появлял- 
ся чуть ли не во всех воплощениях: 
экшен, приключение, глобальные и 
локальные стратегии, даже 
ММОВРС. Следует разобраться, 
есть ли у анонсированной ТПе ога 
ог пе Атоз: Маг м Ме Мойй дей- 
ствительно интересные особенно- 
сти и, главное, стоит ли ее ждать. 

Пренебрегая стандартами, в 
первую очередь хочется обратить 
внимание не на сюжет или сеттинг. 
На данный момент главной отличи- 
тельной чертой игры видится 
взрослый рейтинг “М”, что в воль- 
ной расшифровке означает: для 
людей, все уже повидавших и ис- 
пытывающих легкую усталость от 
жизни. Да, друзья, мы дождались 
объявления первой игры про те са- 
мые кольца без скидок на детскую 
аудиторию. Любители брутальных 
побоищ и ветераны Зеуегапсе: 
Ваде оГРайкпе$$ радостно потира- 
ют руки в предвкушении. Ибо ожи- 
даются тяжкие телесные повреж- 
дения, членовредительство, фон- 
таны крови и тотальная декапита- 
ция — обезглавливание. В процес- 
се демонстрации игры на ЕЗ пуза- 
тый тролль, к полному восторгу 
зрителей, разорвал на две поло- 
винки изящную эльфийку. 

Если обратиться к жанровой 
принадлежности и игровой механи- 
ке, то МММ представляет собой эк- 
шен со значительными элементами 
ролевой игры и упором на коопера- 
тив. Наличествует команда из трех 
персонажей, и это вполне класси- 
ческие человек-маг, эльф-стрелок 
и дварф-боец (кряжистых крепы- 
шей с боевыми кувалдами в запад- 
ном бестиарии называют именно 


дварфами, а гномы у них — мелкие 
писклявые недоразумения). Ко- 
манда эта движется к непонятной 
пока цели, демонстрируя разнооб- 
разную и жесткую боевую систему. 
Маг, игнорируя методы гламурного 
Хогвартса, своими чарами душит, 
рвет и обмораживает врагов, не за- 
бывая при этом защищать компа- 


ньонов. Эльфийка бьет из лука и 
пользуется стелс-умениями, чтобы 
перерезать луженые орочьи глотки. 
Дварф огорчает неприятеля грубой 
физической силой. У героев также 
имеются мирные навыки: маг, на- 
пример, насобирав всяческих тра- 
вок и грибов, может сварить что- 
нибудь целебное, бодрящее и, ве- 
роятно, галлюциногенное. 
Выглядит предмет статьи в точ- 
ности как Огадоп Аде, камеру мож- 
но так же нескромно приближать 
или поднимать повыше при появле- 
нии крупных монстров, мешающих 
обзору. Но пусть внешность не об- 
манывает вас! Разработчики при 
создании боевой части ориентиро- 
вались на слэшеры, поэтому разда- 
вать команды персонажам и отки- 
дываться на стуле, глубокомыслен- 
но ковыряясь в носу, не получится. 
Для победы понадобится самое ак- 
тивное и непосредственное управ- 
ление бойцами. Схваченного трол- 
личьей лапой дварфа можно осво- 
бодить лишь бешеным шлепаньем 
по нужной клавише — тогда подо- 
печный изловчится и врежет чудо- 
вищу в глаз. Таким образом, не- 
хватка тактического планирования 
и медитативности компенсируется 
заводной динамикой. При этом ав- 
торы обещают и сугубо ролевые 
элементы: кастомизацию Альтер 
эго, прокачку, древо навыков, сис- 
тему диалогов с оглядкой на, ясное 
дело, Маз$ ЕНесЕ2. Будет ли откры- 
тый для исследования мир, не сов- 
сем понятно. О АР@-составляющей 
сотрудники ЭпомЫта не особо 
распространяются. Остается наде- 
яться, что брутальный боевик мир- 
но уживется с богатой возможнос- 
тями ролевой игрой, ведь удачных 
примеров такого симбиоза не так 
много, как хотелось бы. 
Пикантность ситуации в том, 
что, рассказывая о войне на севере 
Средиземья, разработчики ни на 
шаг не отступают от канонической 
истории и при этом не стеснены ни- 
какими литературными рамками. 
Ведь великий писатель в классиче- 
ской трилогии лишь упоминал о 
том, что на северных землях сво- 


бодные народы сопротивлялись 
власти Саурона. В итоге Эпомота 
может поведать нам хоть о брате- 
близнеце Голума, хоть об изобре- 
тении гномами ракет класса “пеще- 
ра-воздух”. 

Место действия выбрано весь- 
маудачно, и уже на текущей стадии 
работы МММ радует глаз непривыч- 
но свежими пейзажами и локация- 
ми. Еще одного возвращения в Гон- 
дор или Морию особо впечатли- 
тельные лица могли не пережить, а 
здесь — красота осеннего увяда- 
ния и суровость зимы, холодные 
холмы и хребты, тающие снега, за- 
тянутые тучами небеса и леса в 
желтом камуфляже. Набивших ос- 
комину монстров обещали прора- 
ботать на совесть с прицелом на 
повышенную жесткость проекта. 
Так, Чемпион орков — настоящий 
фэнтезийный Валуев с ятаганом 
вместо боксерских перчаток. 

Умельцы из Зпомйпа не устают 
напоминать, что, как и в первоис- 
точнике, в их детище герои дей- 
ствуют в команде. При этом коопе- 
ративное прохождение ставится во 
главу угла. От сингла, впрочем, от- 
казываться не собираются — А с 
удовольствием возьмет на себя уп- 
равление компаньонами. Здесь не 
удержусь от небольшого отступле! 
ния на тему одиночной игры: как 
то, беседуя с приятелем (большим 
любителем компьютерных игр, но 
не читающим соответствующую 
прессу), я поведал, что в полюбив- 
шейся ему Капе & ГупсН можно по- 
звать друга и управлять обоими 
персонажами одновременно, при- 
чем создатели игры преподносят 
этот режим как основной. “Ишьты!” 
— удивился приятель. — “Чего от- 
каблучивают!”. И продолжил рас- 
сказывать про с трудом пройден- 
ную последнюю главу Цей Тог ОеаЧ 
2. Причем сетевое соединение у 
приятеля отсутствует по идейным 
соображениям. Радует, что сингл 
не забыт авторами. Тем паче что 
большое внимание уделяется сю- 
жету. А ведь интересную книгу луч- 
ше все же читать в одиночку, без 
сосредоточенно сопящего товари- 
ща, придерживающего пальцем 
уже прочитанную вами страницу. › 

ЗпомоНпа — не новички в жа- 
нре, в их портфолио значится, к 
примеру, удачная консольная 
Ваюиг’$ Са: ЭагК Авапсе. Есть 
основания надеяться, что с глав- 
ной целью они справятся, а 
главная цель, по их же словам, 
создать брутальнейшую игру по 
“Властелину колец”. Ведь мир, 
выдуманный Джоном Толкие- 
ном, жесток по своей сути, при 
этом величественен, сложен и 
многогранен. Этот мир давно 
заслужил достойного воплоще- 
ния в цифре, и без рейтинга “от 
18” здесь никак. 


Алексей Корсаков 
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Робкие возмущения авторов 
Сгап Тийзто, Мета! Сеаг Зойа и 
Сгуз отсталостью консольного 
железа вряд ли убедят многих, 
что эпоха РС возвращается. 
Другое дело — визит из прошло- 
го знаменитых компьютерных 
серий: ЗфагСгаН, СмИхаНоп, 
Ола о, атеперь вот и Негое$. Ра- 
ди них как не стряхнуть пыль с 
клавиатуры? Последняя — обра- 
зец компьютерной игры, она 
просто непредставима на консо- 
лях. И дело не в интерфейсе, ав 
том, что “Герои” — это всегда 
хардкор, микроконтроль и бес- 
пощадный соперник-компью- 
тер. И самое главное — в “Геро- 
ев”, любых, можно играть вечно. 
Вначале — в кампании, затем — 
в сценарии, потом — в карты фа- 
натской штамповки, а на край- 
няк и генератор что-нибудь со- 
образить может. Это вам не эк- 
шены от ЦЫ$оЯ, которых доль- 
ше ждешь, чем играешь. 

Ирония в том, что серия Негоез 
уже семь лет как принадлежит этой 
самой УЫ$оН и совершенно не 
вписывается в политику компании. 
Деньги в карман французов куда 
шустрее таскают Эцио с Принцем, 
вдобавок не приходится выслуши- 
вать нытье фанатов всех конфес- 
сий. А фанаты “Героев” корчить 
кислые рожи горазды: уж сколько 
обсуждали с ними пятую часть, 
сколько тестировали, и релиз по их 
просьбам откладывали, и шикар- 
ные дополнения выпускали — авсе 
равно “атмосфера не та” да “шес- 
тигранники были лучше”. Вот и от- 
правили сгоряча отличную страте- 
ГиЮ в ДОЛГИЙ ЯЩИК. 

Но пока мы смекали, не место 
ли долгому ящику в земле, ЧЫ$ой 
передала регалии кому надо с при- 
казом оживить. А теперь вот поста- 
вила перед фактом: релиз в начале 
следующего года, все изменения 


утверждены и обжалованию не 
подлежат. 
Васк Ное и Чо 


допиливают много 
деталей 


Так создатели охарактеризова- 
ли настоящий этап работы над про- 
ектом на выставке Сатез$Сот’10, 
где была анонсирована Мо & 
Маодк: Негоез 6. И ведь немало уже 


отлилили, оставив пять рас, одну 
ступень алгрейда юнитов и всегоче- 
тыре ресурса. Якобы ранее каждой 
расе соответствовал свой ресурс, 
что уменьшало конкуренцию за руд- 
ники. Как так вышло — не ясно: чис- 
ло рас менялось отигры кигре, аре- 
сурсов было всегда семь. Видно, мы 
с вами эту закономерность прогля- 
дели. Но толковые Ейаск Нае заме- 
тили ущерб разнообразию карт. 
Раньше ведькак было: наодной кар- 
те тебе не хватает самоцветов, что- 
бы развиться до драконов, а на дру- 
гой — серы, чтобы этих драконов в 
достаточном количестве нанять. Но- 
вая карта — новые испытания, азна- 
чити новые игровые ситуации. А те- 
перь застолбил рудник — и сиди за 
городскими стенами с армией дра- 
конов и фениксов. 

Ветеран серии хитро усмехнет- 
ся: за стенами не отсидишься. При- 
бежит шустрый герой-смертник с 
каким-нибудь гремлином вместо 
армии, проскользнет во вражеский 
тыл и, насмехаясь над дорогущими 
укреплениями, захватит все рудни- 
ки вокруг замка, не имея в мыслях 
штурмовать твердыню. Как бы не 
так: теперь ресурсы с рудника всег- 
да текут владельцу ближайшего го- 
рода. Желаешь перехватить — ставь 
героя прямо в шахте и не сходи с 
места. Или бросай армию на басти- 
оны, надеясь на успешный штурм. 
Дыр в балансе такое новшество со- 
здаст — не счесть, а польза сомни- 
тельна: по идее, игрок должен изба- 
виться от ненужного микроконтро- 
ля. Но вспомним Озсрез 2, где ре- 
сурсы были косвенно привязаны к 
городам: там герои-захватчики сно- 
вали по карте ордами, несмотря на 
высокую стоимость. Уж не ждет ли 
Негое$ 6 подобный сценарий? 

Не менее спорно другое упро- 
щение — трансформация городов. 
Пусть не сразу и за деньги, но Ин- 
ферно вполне можно будет превра- 
тить в Некрополис, аего — в Акаде- 
мию или Замок ордена Порядка. О 
такой возможности втайне мечтал 
каждый, кто знаком с “Героями”, но 
все понимали, что она разрушит 
баланс до основания. Разреши пе- 
рестройку — и можно забыть о ге- 


2® + 


ыы = 
37 


МЕ & Маше: Негое$ 6 


роях-помощниках и о смешанных 
войсках. Каждый игрок создаст од- 
ну огромную армию из юнитов сво- 
ей фракции, и в битвах этих армий 
решится исход игры. 

Дался мне этот баланс не толь- 
ко из любви ктрадициям, но и пото- 
му, что за полгода до релиза урав- 
новесить правила такой сложной 
игры как “Герои” практически не- 
возможно. НаСатезСопт’ 10 разра- 
ботчик с издателем допиливали 
всего лишь пре-альфу, очень ран- 
нюю версию игры. И на вопрос о 
сетевом режиме прямо ответили: 
за него еще даже не брались. 


Инволюция 


Васк Ное, разработчик новой 
части “Героев”, за восемь лет су- 
ществования отметилась лишь по- 
средственной стратегией Аттез$ оЁ 
Ехюо и похвальным варгеймом 
\М/ааттег: Мак ог Сваоз. Заик- 
нись “чернодыровцы” хоть словом, 
что их Негое$ 6 сделают серию еще 
лучше — ия с уверенностью диа- 
гностировал бы грядущий трэшак. 
Ветераны помнят, как было “лучше” 
в “Героях 4”: понравилось далеко 
не всем. Но Васк НоаЕ, наоборот, 
неодолимо тянет в прошлое. Изда- 


тель их в этом поддерживает. "Мне 
бы хотелось, чтобы МаЩ & Мадс: 
Негоез 6 стала как можно ближе к 
третьей части”, — говорит продю- 
сер Эрван Ле Бретон. В единодуш- 
ном порыве творцы режут страте- 
гию вдоль и поперек. “”Герои” 
слишком перегружены”, — заверя- 
ют они, выбрасывая на помойку 
большие и малые наработки Мма[: 
линейку инициативы, колесо уме- 
ний, караваны, управляемую каме- 
ру и трехмерное окно города. 

Те куски игры, что сохранятся, 
вряд ли будут напоминать Негое$ 3. 
Скорее — Ктд’$ Воищу, ролевую 
игру с упором на одиночную кампа- 
нию. И действительно, наибольший 
прогресс наметился в правилах 
развития героя. Первоначально до- 
ступно лишь два класса: воин и маг. 
Но со временем герой зарабатыва- 
ет репутацию, развиваясь в одном 
из трех направлений: жизнь, 
смерть или нечто среднее. Получа- 
ется уже шесть классов с разными 
способностями. Но что есть спо- 
собность? В Негоез 6 к ним отно- 
сится не только лидерство или ло- 
гистика, но также все заклинания, 
которые раньше мы изучали в гиль- 
диях магов. Последней можно ска- 
зать “Прощай!”, равно каки первич- 
ным навыкам. И вроде опять хотят 
сделать как лучше: дерево навыков 
в стиле ОаБо 2 — это удобно и на- 
глядно. С другой стороны, что это 
еще за репутация и как она соотно- 
сится с расой? Очевидно, что нек- 
романт не может быть магом жиз- 
ни, равно как маг смерти любой ра- 
сы представляется именно некро- 
мантом. Но Васк Нае не ставит 
знак равенства между расовыми и 
классовыми способностями. Похо- 
же, противоречия будут устранять- 
ся руками дизайнеров уровней. 

Впрочем, дизайнеры и без того 
немало работают над картами. Ес- 
ли раньше на защиту важного пути 
было достаточно посадить отряд 
случайных монстров или какую-ни- 
будь “пачку” драконов, то тепереш- 
ние “картографы” считают своим 
долгом собственноручно составить 
отряд из разных монстров. И не- 
пременно придумать необычные 
условия победы: в такую-то об- 
ласть, например, не должен сту- 
пить вражеский ботинок, иначе — 
поражение. Особо важные куски 


карты охраняются огромными, до 
14 клеток, боссами, битвы с кото- 
рыми проходят по совершенно 
иным правилам. Добавьте к этому 
массу декора и кат-сцен — и ока- 
жется, что на работу Васк Нае 
очень даже хочется взглянуть, не- 
смотря на зверский фичкат. 

Безусловно, новым разработ- 
чикам есть что записать в свои за- 
слуги: высматривать полезные 
объекты на трехмерной карте стало 
проще, анимация юнитов в бою те- 
перь богаче. Некоторые космети- 
ческие мелочи дадут возможность 
поэкспериментировать с развити- 
ем городов: из списка бонусных по- 
строек можно выбрать лишь не- 
сколько самых нужных, а вдобавок 
определить специализацию горо- 
да. Так, стартовый город можно 
превратить в экономический центр 
и получать от него много ресурсов, 
а замок поближе к передовой — ук- 
репить для обороны. 

Выходит, “Герои 6” — изтехигр, 
где в фокусе графика, кат-сцены и 
сценарий, а хардкорщиков просят 
не беспокоиться. Что ж, вознесем 
молитвы аддонам, которые в силах 
все исправить, а пока поглядим на 
сюжет. Итак, за четыре века до со- 
бытий “Героев 5” в мире Ашан все 
были счастливы, Империя Грифона 
везде навела свой Порядок, а пра- 
вилеюгернцог (!) Павел. Но однажды 
с его дочерью Настей случилось не- 
счастье: ее казнили за то, что эта 
овца прирезала собственного отца. 
На трон сел Антон, очень странный 
человек: он слышит голоса ангелов 
вголове. Быть христианином ныне в 
фэнтези глупо, будто нет в твоем 
войске ангелов группы. Но в судьбе 
Насти не закончилось ненастье: она 
вампиршей стала и в гробу лежать 
не хотела. Кирилл же, другой брат, 
узнав про это дело, впустил злого 
демона в собственное тело. Не- 
складная история эта на главное не 
дает ответа: как будут сестра и бра- 
тья сражаться с демонов ратью, ко- 
торые вторглись в Ашан случайно в 
тот самый момент, когда воена- 
чальник-архангел решил вмешать- 
ся в Ашана дела, вспомнив, что не- 
когда тут власть его была. 

Нелады внутри влиятельной се- 
мейки — отличная платформа для 
самых длинных и закрученных исто- 
рий, взять тех же Кэпфэлов из “Сан- 
та-Барбары”. Благо у Павла еще 
есть дети, только про нихмы покане 
знаем: оставшиеся две расы разра- 
ботчики держат в секрете, чтобы 
преподнести их потом с должным 
пафосом. Может, один из них эльф- 
рейнджер, а второй — орк-варвар? 
В сказках всякое бывает. 

Собственно, на это нас и со- 
бираются купить: сюжетное 
“мыло” и ручной работы карты 
сделают кампанию той изюмин- 
кой, которая позволит успешно 
продаваться все новым и новым 
частям, дополнениям и контент- 
пакам. Надеемся, что по ходу 
стрижки капусты сетевой режим 
будет сбалансирован, а спор- 
ные новшества — доработаны и 
добавят игре обещанную дина- 
мику и эргономичность. Все-та- 
ки мы, компьютерные игроки, не 
привыкли к играм-однодневкам. 
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серия Вед 


“Лучше красный, чем мертвый!” 
„Девиз Красной Бригады 


Пытаясь привлечь внимание к 
своим проектам, разработчики по- 
стоянно добавляют в геймплей 
различные нововведения и техно- 
логии, призванные разнообразить 
процесс игры. Одной из таких фи- 
шек является тотальная разрушае- 
мость. И несмотря на то, что совре- 
менный уровень развития техноло- 
гий позволяет в полной мере реа- 
лизовать процесс практически че- 
стного разрушения объектов в иг- 
рах, это все-таки остается скорее 
приятным дополнением, нежели 
нормой. 

Тем не менее некоторые ком- 
пании-разработчики сознательно 
акцентируют игровой процесс 
своих творений именно на дест- 
руктивной деятельности в отно- 
шении окружающей действитель- 
ности — например, ОЮЕ и обе их 
Ващевею: Ва@ Сотрапу. Однако 
пионерами в данной области мож- 
но смело считать студию МоМюп 
пс. Вышедшая 20 сентября 2001 
года игра Вед ЕасНоп смогла со- 
вершить локальную революцию в 
жанре “экшен”. Игровой движок 
собственной разработки Сео-Мод 
позволял игрокам вволю разгу- 
ляться, не сдерживая себя ничем. 
Выстрелы из ракетницы на раз 
проламывали стены, а с помощью, 
например, пакетов взрывчатки в 
горной породе можно было бук- 
вально выгрызать целые тоннели. 
И хотя со временем становилось 
понятно, что это буйство разруше- 
ний во многом ограниченное, пер- 
вый удачный шаг в данном направ- 
лении был сделан. з 

Увы, вторая часть оказалась 
далеко не такой успешной. О се- 
рии забыли почти на семь лет, по- 
кав 2009-ом Веа Расвоп вновь не 
вернулась на экраны и мониторы. 
Будучи прямым продолжением 
самой первой Не РЕасйоп, 
СиегиИа в то же время фактически 
полностью перезапустила сери- 
ал, и на него у ТНО сейчас очень 
большие планы. 


Пролетариат уходит 
под землю 


Одной из отличительных осо- 
бенностей серии Вед Расбоп было 
своеобразное очарование исто- 
рии, этакая мужская брутальная ро- 
мантика партизанской борьбы ве- 
домых Красной Бригадой честных 
марсианских шахтеров против не- 
щадного гнета могущественной 
корпорации “Ультор” (см. первую 
Вед Расвоп) или распоясавшихся 
Сил обороны Земли (см. СиетйЙа). 
Все эти лозунги, агитационные 
плакаты, листовки — так и хочется 
схватить пневмокувалду и пойти 
выбивать себе свободу и независи- 
мость. Увы, в этом плане четвертая 
часть, получившая звучный подза- 
головок Аптадедаоп, резко уходит 
куда-то в сторону, причем не туда, 
куда хотелось бы. 

За время, прошедшее со вре- 
мен СиепйЙа, мир игры успел раз- 
ительным образом измениться. Да, 
трудяги под знаменами Красной 
Бригады смогли-таки отвоевать се- 
бе право на свободу, выбив СОЗ с 
Марса, однако долго радоваться об- 
ретенной независимости они не 
смогли. Череда внезапных катак- 
лизмов сделала поверхность плане- 
ты совершенно непригодной для 
обитания там человека. На помощь 
с Земли рассчитывать не приходит- 
ся, и люди были вынуждены пере- 
браться в подземные туннели и пе- 
щеры, которые отныне стали их но- 
вым домом. Вообще, по поводу пре- 
дыстории основных событий игры 
остается еще много вопросов, отве- 
тынакоторые, возможно, дастнахо- 
дящийся сейчас в разработке сери- 
ал Вед Расбоп: Опот$, действие ко- 
торого, по идее, происходит где-то 
в этот период времени и который 
призван перебросить сюжетный мо- 
стик между СиетИа и Аттадеддоп. 


Таким образом, действие чет- 
вертой части игры стартует при- 
мерно через 70 лет после оконча- 
ния СиепЙа. Люди более-менее 
приспособились к новому образу 
жизни под землей, когда они столк- 
нулись лицом к лицу с новой опас- 
ностью — неизвестными монстра- 
ми. Веками дремавшие в глубинах 
Марса, они оказались разбужены 
неосторожной деятельностью 
Богто зареп$, и теперь эти злобные 
твари методично уничтожают чело- 
веческие поселения. Разгребать 
всю эту кашу предстоит нашему 
главному герою по имени Дариус 
Мейсон, подрывнику по специаль- 
ности и по совместительству внуку 
главного кузнеца марсианской ре- 
волюции Алека Мейсона. 

“А что тут, собственно, такого?” 
— можете спросить вы. И действи- 
тельно, на первый взгляд — ничего 
особенного. Даже в определенной 
мере радует, что разработчики не 
подсовывают игрокам одну и ту же 
историю по четвертому кругу. Од- 
нако на практике вылезает масса 
не самых приятных подозрений. И 
речь даже не о банальном и штам- 
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Студия МоШюп пс. была обра- 
зована в 1996 году в результате 
разделения команды  РагайЙах 
ЗоЙмиаге, создателей серии 
РезсепЕ. Базируется в американ- 
ском городе Шампань, штат Илли- 
нойс. 

Первой игрой МоЙюп как само- 
стоятельной конторы стала 
ОезсепЕ ЕРгееЗрасе, изданная под 


патронажем тегМау Ещецат- 
тепЕ После банкротства послед- 
ней студия переходит под кры- 
лышко издательства ТНО, где и со- 
здает такие проекты, как Нед 
Расвоп и Зай Во\. 

На сегодняшний день портфо- 
лио компании выглядит следую- 
щим образом: 

— ОезсепЕ: ЕгееЗрасе (1998) 

— Ргеебрасе 2 (1999) 

— Зипттопег (2000) 


— Вед Расвоп (2001) 

— Зиттопег 2 (2002) 

— Веа Расвоп 1 (2002) 

— те Рипьпег (2005) 

— Заз Ном (2006) 

— За Вом/ 2 (2008) 

— Вед Расйоп: Сиеп а (2009) 

Помимо непосредственно чет- 
вертой части Нед Расвоп, разра- 
ботчики в данный момент заняты 
работами над триквелом Заи 
Вам“. 
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пованном сюжете, благо не им еди- 
ным славилась серия — столь ра- 
дикальная смена “генеральной ли- 
нии партии” в перспективе может 
оказать огромное влияние на всю 
игру в целом, причем далеко не са- 
мое лучшее. 

В первую очередь, как нам ка- 
жется, пострадают атмосфера и 
дух игры. После сравнительно яр- 
кого и открытого мира СиетЙа нас 
собираются загнать в тесные и 
мрачные подземелья. Тем, кто 
жаждет полной свободы действий, 
рекомендуем поумерить свой пыл: 
на смену “песочнице” вновь прихо- 
дят коридорные уровни в стиле 
первых двух частей игры. И хотя 
разработчики обещают не стеснять 
игроков в выборе, что-то нам под- 
сказывает, что чувства скованности 
не избежать. Да и в целом на дан- 
ном этапе выглядит игра весьмату- 
скло и блекло, особенно в плане 
дизайна уровней — повторить по- 
истине шикарные подземные лока- 
ции той же Сеаг$ о{ Маг 2 МоЙюп, 
видимо, не суждено. 

Зато геймплей обрастет не- 
сколькими интересными, пусть и не 
новыми для жанра в целом фишка- 
ми. Благодаря переработанному и 
улучшенному движку Сео-Моа вку- 
пе с особенностями “подземного” 
дизайна на уровнях можно будет 
творить беспредел еще почище 
прежнего. Никто же не запрещает 
ронять на головы врагов с потолка 
огромные сталактиты или проры- 
вать с помощью взрывчатки соб- 
ственные туннели. Разработчики 
обещают пополнить арсенал новы- 
ми орудиями уничтожения, никуда 
не денутся и мощные управляемые 
роботы, так что при грамотном под- 
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ходе врагам можно будет устроить 
настоящий армагеддец. В качестве 
небольшого бонуса нам выдадут 
особый прибор, реализующий в иг- 
ре функцию, диаметрально проти- 
воположную деструкционной, то 
есть конструкционную. С помощью 
сего девайса можно будет восста- 
навливать разрушенные объекты 
для дальнейшего их использова- 
ния, например, сооружать мосты 
через пропасти. 

Как уже говорилось выше, на 
арену Марса вышла новая сила. И 
хотя баталии с другими людьми не- 
избежны, вашими основными вра- 
гами все-таки будут именно под- 
земные мутанты, напоминающие 
Тиранидов из вселенной 
М/апаттег 40.000 и некроморфов 
из Оеад Зрасе. Это сильные про- 
тивники, каждый со своими особен- 
ностями и подходом. В схватке ста- 
кими врагами придется использо- 
вать все возможности экипировки и 
окружения — заскучать, по завере- 
ниям разработчиков, не удастся. 

На самом деле сейчас очень 
трудно понять, чего в итоге ждать 
от ДВеа Расйоп: Агптадеддоп. На 
каждый потенциальный плюс про- 
екта можно запросто найти свой 
минус — и наоборот. Конечно, хо- 
чется верить, что у МоНюп все полу- 
чится в лучшем виде и они успешно 
обойдут все подводные камни, вы- 
дав нам достойного продолжателя 
первой Ве РасНоп и Сиеп!а. 
Впрочем, только релиз расставит 
все на свои места, а ждать до него 
осталось не так уж и долго — выход 
игры запланирован на весну 2011 
года. Скрестим пальцы на удачу? 


Алексей Апанасевич 
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Гигант Еестопю Ан$ для бы- 
валого отечественного геймера 
долгое время являлся эдакой 
империей зла. Именно он, ги- 
гант, распространил по нашей 
измученной планете гиперад- 
диктивную инфекцию под назва- 
нием ТВе $15. Именно с его по- 
дачи аддоны к играм обмельчали 
и отреклись от значимого кон- 
тента, предлагая взамен скупые 
добавки. Именно благодаря ему 
на, как ни крути, уважаемый се- 
вероамериканский хит-парад 
игр невозможно было смотреть 
без слез. И да простят.меня по- 
клонники Мееа ог $реед и спор- 
тивных симуляторов, но ведь хо- 
чется иногда грохота взрывов и 
порохового дыма, боевых кличей 
и звона стали, хочется на исходе 
трудного дня хотя бы какого-ни- 
будь уцененного вампира пого- 
нять осиновым колом. А туткруп- 
нейший издатель опять предла- 
гает решать бытовые проблемы 
болтающих на тарабарщине че- 
ловечков. “Отсутствие новизны 
— залог успеха. Мы продадим 
вам одну и ту же игру 153 раза!” 
— стаким девизом на щите ры- 
царь ЕА выходил победителем из 
коммерческих турниров. Пере- 
мены были неожиданны, стре- 
мительны и приятны, как мине- 
ралка утром 24-го февраля. 

Честь и хвала руководству ЕА: 
около трех лет назад ими было за- 
мечено, что для извлечения завет- 
ных купюр из цепких лапок потре- 
бителя старой измочаленной ли- 
нейки игр может быть недостаточ- 
но. Был взят курс на создание ори- 
гинальных проектов для требова- 
тельной аудитории, проектов, име- 
ющих взрослый возрастной рей- 
тинг. На этой счастливой волне в 
ноябре 2008-го до прилавков до- 
бралась первая часть футуристиче- 
ского ужастика О/еаЧ Зрасе. Она 
была более чем благосклонно при- 
нята критиками и играющим соо0б- 
ществом и заслуженно встала в 
один ряд с титанами ЗйетЕ НИ и 
ВезаегЕ Ем. Причины успеха опре- 
делить несложно: глубокая и тща- 
тельная проработка сюжета, без 
преувеличений, жуткие твари и 
впечатляющий холодной тишиной 
космос в качестве окружения. Игра 
изначально задумывалась как се- 
риал, и успех первой части дал зе- 
леный свет для второй. 

Основная формула производ- 
ства сиквела проста и эффективна: 
быстрее, выше, сильнее. Инженер 
Айзек Кларк (поклон разработчиков 
Айзеку Азимову и Артуру Кларку), 
спасшийся-таки от некроморфов 
— чужеродной формы жизни, ис- 
пользующей для агрессивной экс- 


пансии тела погибших людей, вы- 
ходит из комы на орбитальной 
станции Сатурна. Так стартует но- 
вая игра — и сразу же с гордостью 
демонстрирует одно из ключевых 
нововведений — станцию Спрол, 
свежее место действия. Локации 
здорово впечатляли и в первой час- 
ти: трюмы, каюты и палубы косми- 
ческой громадины “Ишимура”, со- 
стояние — аварийное, вокруг — 
следы произошедшей трагедии. 
Наряду с заброшенными замками и 
изолированными лабораториями в 
классический инструментарий ужа- 
стиков давно вошло замкнутое про- 
странство космического корабля. 
Еще Ридли Скотт в 1979-ом гонял 
по нему лейтенанта Рипли. Пре- 
красные декорации, которые тем 
не менее к финалу Оеад Зрасе не- 
много утомляли однообразием. 
Станция Спрол же — это целый го- 
род с жилыми кварталами, пред- 
приятиями и заведениями. Богат- 
ство локаций может пагубно ска- 
заться на мрачной и тягучей атмо- 
сфере хоррора, зато обеспечит бо- 
лее насыщенные впечатления. Бу- 
дем надеяться, что авторы заставят 
вздрагивать и в открытом космосе, 
ившколе, и в больнице — а именно 
эти и многие другие уровни обеща- 
ны велеречивыми продюсерами. 
Значительно увеличившийся мас- 
штаб привел к появлению толп не- 
игровых персонажей и обширных 
территорий, свободных от нашест- 
вия. Исходя из этого, вполне логич- 
ным видится решение дать Айзеку 
голос и возможность общения. А 
гордое молчание пускай хранит 
Гордон Фримен из НаН-ЁЕЁе. 

Стив Папутсис, исполнитель- 
ный продюсер проекта, рассказал 
и о другой ключевой особенности 
Оеаа Зрасе 2, которая видится на- 
иболее спорной. По его словам, Ай- 
зек переходит ватаку, ни больше ни 
меныше. И если в первой игре глав- 
ный герой спасал свою жизнь, то во 
второй он — с лицензией на от- 
стрел некроморфов в кармане — 
спасает густонаселенную колонию. 
А ведь такой расклад больше под- 
ходит для разухабистого боевика... 
Акцент на экшен привел к тому, что 
герой претерпел боевой тюнинг, и 
величать его теперь нужно, опять 
же со слов разработчиков, “Айзе- 
ком 2.0”. Для более быстрого темпа 
игры костюм Кларка стал легче и 
изящнее на вид, теперь в него 
встроен реактивный двигатель, по- 
зволяющий летать с высокой ско- 
ростью и маневренностью, показы- 
вая Тони Старку озорную фигу. А 
ведь в оригинальной игре действи- 
тельно здорово был реализован 
громоздкий костюм космомонтаж- 
ника, он помогал вжиться в образ 
обычного человека, оказавшегося в 
неожиданной и нестандартной си- 
туации, придавал пусть и вообра- 
жаемый, но реализм происходяще- 
му. Только вспомните, как почти 
физически ощущалась тяжесть бе- 
га протагониста, как с металличес- 
ким звяканьем припечатывались к 
поверхности пудовые подошвы 
скафандра... Атут — монстры! Сбо- 
ку! Сверху! Что ни говорите, а для 
жанра просто необходимо чувство- 
вать уязвимость героя. 


Он сказал: 
“Поехали!” — 

и махнул рукой. 
Оторванной рукой 


Несложно представить, куда 
может привести жанр высокая кон- 
центрация экшена: вместо трудяги 
Айзека мы обнаружим какого-ни- 
будь Данте из ВемЕ Мау Сгу. Пред- 
ставляем дальнейшую картину. Чу- 
довище; тихонько матерясь, съе- 
жилось за мусорным контейнером. 
Вдруг от молодецкого пинка укры- 
тие улетает в сторону, а над мон- 
стром взмывает двухметровый 
анимешный меч. Нет, такой ужас- 
тик нам не нужен. 

Арсенал, радовавший ориги- 
нальностью ранее, обогатится но- 
выми экземплярами. К примеру, 
для искоренения угрозы нам пред- 
ложат такой агрегат как 4амейп Сип, 
метающий дротики. Имеются в ви- 
ду не те крохотные дротики,‘ что 
бросают в круглую мишень на сте- 
не, а те, которыми древние греки 
терроризировали не менее древ- 
них персов. Снаряд может пригвоз- 
дить некроморфа к стене либо к 
другому некроморфу. По вонзив- 


шемуся дротику можно будет пус- 
тить электрический ток с самыми 
плачевными для врага последстви- 
ями. К автомату прикрутили под- 
ствольный гранатомет, а гравита- 
ционная пушка станет удобна и лег- 
ка в обращении. Появилась воз- 
можность метким выстрелом в ок- 
но устроить разгерметизацию по- 
мещения на манер фильма “Вспом- 
нить все” — и, грустно махая на 
прощание щупальцами, чудовища 
улетят в космос. Еще один балл от- 
нимаем у хоррора, прибавляем к 
боевику. Некроморфов становится 
немного жалко. Впрочем, в их 
омерзительных рядах ожидается 
новый призыв. Немало шума в про- 
фильных СМИ наделали монстры 


— младенцы, но, возможно, под 
давлением общественности их за- 
менят монстрами-табуретками, 
или монстрами-бигудями — так 
точно никто не оскорбится и не 
обидится. Впрочем, на Западе все 
равно кто-нибудь да помчится с ис- 
ком в суд. А если серьезно, то мо- 
дельный ряд чудовищ основатель- 
но прибавил в эффектности. Если 
составить топ-10 страшнейших 
тварей из видеоигр, то симпатяги 
из Эеад Зрасе точно попадут туда 
вместе с психоделическими обита- 
телями Тихого Холма, паразитами 


Лас Плагас, выходцами из марси- 
анского филиала Ада и автомоби- 
лями из Гада Васта СМБ. Так, на 
одном из артов к.Веад Зрасе 2 
можно увидеть человеческую фигу- 
ру с, хм, отчетливо выраженными 
женскими половыми признаками и 
торчащим из-под майки кишечни- 
ком, выполняющим то ли хвата- 
тельную, то ли опорно-двигатель- 
ную функцию. 

Сюжет, приятно удивлявший в 
первой части, в сиквеле продолжит 
начатое. Нашествие некроморфов 
— не просто атака голодных иноп- 
ланетян, сценаристы обставили 
действие массой интригующих де- 
талей. На Земле длительное время 
существует и развивается новая 
религия — Юнитология, адепты ко- 
торой предвидели появление зара- 
зы и по неочевидным причинам го- 
товы чуть ли не целоваться с “чужи- 
ми”. Правительство и корпорации 
темнят, массовые самоубийства 
вошли в моду, а Айзека преследуют 
пугающе реалистичные видения с 
помершей подругой в главной ро- 
ли. Показанный на выставке 
ЕЗ’2010 фрагмент игры был неве- 
роятно насыщен событиями и про- 
демонстрировал действительно 
впечатляющий размерами Спрол, 
церковь Юнитологии с готичными 
интерьерами, полет в самом что ни 
на есть открытом космосе и лави- 


рование между скоплениями мусо- 
ра, а также потасовку с теми самы- 
ми младенцами. Особо неожидан- 
ным оказалось нападение на инже- 
нера летательного аппарата вполне 
земного происхождения. Есть все 
основания за качество сюжета не 
волноваться. 

Добавлена разрушаемость — 
без нее сейчас никуда. Конструк- 
ции и предметы интерьера будут 
зрелищно разлетаться на куски, а 
арматурину потяжелее будет по- 
зволено с успехом швырнуть в про- 
тивника. Звуковое сопровождение, 
за которое Оеаа Зрасе заслуженно 
получил массу наград, останется на 
прежнем, недосягаемом для мно- 
гих конкурентов уровне. Бытует 
обоснованное мнение, что для хор- 
рора звук не менее важен, чем кар- 
тинка. За музыку отвечает компо- 
зитор Джейсон Грейвс, а у него, 
между прочим, на полке стоит на- 
града ВАЕТА, она дорогого стоит. 

Любителей мультиплеера, об- 
деленных в первой части, обрадуют 
во второй. Игра с живыми участни- 
ками наконец появится, причем ви- 
дится она весьма перспективной. 
Объявлены режимы, в которых ко- 
манды по четыре игрока принима- 
ют стороны людей и некроморфов. 
Рекламный слоган гласит: “Давно 
хотели поотрывать друзьям руки? 
Приступайте!”. Меж тем, у много- 
пользовательского режима в нали- 
чии весьма интересные особеннос- 
ти. Так, пришельцы вовсю скачут по 
стенам и потолку, а потеря конеч- 
ности или такой незначительной 
детали как голова их не смущает и 
не останавливает. Земляне лучше 
вооружены и экипированы, некро- 
морфы компенсируют это мгновен- 
ным возрождением в точках респа- 
уна. Задача землян — починить ка- 
кой-либо агрегат или добраться к 
спасательным шлюпкам, задача 
“чужих” — вставить им в колеса 
палки, клешни и щупальца. 

Упомянутый выше Стив Папут- 
сис поделился планами по разви- 
тию вселенной Оеад Зрасе. В слу- 
чае успеха сиквела будет дан старт 
разработке триквела и рассмотре- 
на возможность запуска проекта 
иного жанра (шутер? стратегия? 
менеджер мутантов?..). Продол- 
жится эксплуатация уже освоенных 
территорий — комикса и анимации. 
Сеттинг ОеаЯ Зрасе при первом 
приближении не более богатый де- 
талями, чем “Нечто” Карпентера, 
при ближайшем рассмотрении же 
обладает недюжинным потенциа- 
лом. ОЙ, что будет, когда неугомон- 
ные некроморфы доберутся до ма- 
тушки Земли... 

Ужастики любят и ценят, они 
имеют нестыдную историю ста- 
новления, цех здравствующих 
мастеров и массу направлений. 
Мы знаем японский ужастик — 
это когда все непонятно и очень 
жутко. Знаем американский 
ужастик, когда бензопила за- 
брызгивает кровью занавески с 
рюшами. А еще все знают рос- 
сийский киноужастик — это ког- 
да снимают боевик, фантастику 
или даже комедию, а зрителю 
становится страшно. Ребята из 
\Мссега! Сатез развивают свой 
не самый скромный вклад в 
ветвь интерактивных ужастиков. 
С резней в невесомости. С пуга- 
ющим культом. С расчлененкой. 
На всех основных платформах. 


Алексей Корсаков 
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Серия Сгап Тиизто — огром- 
ная интерактивная энциклопе- 
дия автомобилей, где на каждом 
экземпляре можно еще и прока- 
титься. Авторы славятся непо- 
вторимым вниманием к мело- 
чам и уровню реалистичности. 
Таким отношением к работе 
проникся даже концерн №55ап: в 
их купе СТ-В, который даже за- 
несен в Книгу рекордов Гиннес- 
са, за электронику отвечала 
именно РоГурпопу Оюна!. Недав- 
но СИгоеп создал концепт авто- 
мобиля, впервые появившийся 
именно в СТ. И это не говоря уже 
о всевозможных мероприятиях 
и реальных соревнованиях под 
этим брендом. Словом, Сгап 
Типзто — это не просто гоноч- 
ная франшиза, это настоящая 
легенда гоночных симуляторов, 
обязательный “мастхэв” для 
тех, кто хоть мало-мальски ин- 
тересуется автомобилями. 

Пятая часть открывается потря- 
сающим видеороликом, которым 
моментально проникаешься и бла- 
годаря которому настраиваешься 
на подходящий лад. Почти во всех 
гонках показаны исключительно 
болиды с ревущими на пределе 
двигателями, которые пролетают 
по трассам, выпихивая один одно- 
го, на невероятных скоростях. А СТ 
демонстрирует создание автомо- 
биля с нуля: как в огромных печах 
происходит выплавка металлов, 
придание форм и полный процесс 
сборки — и только потом видео 
скатывается до обыденности вроде 
заезда машин по трекам. 

Такое вступление сделано не- 
спроста: подобная доскональность 
присуща всей игре. Нигде больше 
нет объемных сведений с мельчай- 
шими подробностями о каждом ав- 
томобиле, которых, напомним, око- 
ло тысячи. Начиная от привычных 
машин, которые каждый день мож- 
но встретить на улицах города, про- 
должая настоящей автоэкзотикой и 
заканчивая истинными произведе- 
ниями автоискусства, штучными 
экземплярами с ценниками, в кото- 


рых нули сходу не сосчитаешь. Ра- 
зумеется, каждый из них обладает 
своей собственной физической мо- 
делью, особенностями поведения 
и звуками двигателя. Когда впер- 
вые открываешь вкладку “Автоса- 
лон”, разбегаются глаза: от пред- 
ставленных марок теряешься, хо- 
чется прокатиться абсолютно на 
всем и сразу. Правда, очень скоро 
придется спуститься с небес на 
землю: для того, чтобы вдохнуть 
виртуальный аромат дорогой кожи 
какой-нибудь Радаг Хопаа, при- 
дется отьездить изрядное количес- 
тво времени на чем-то вроде \АМ 
СоКили Ма?0да ВХ-7. Но даже ната- 
ких малолитражках гонки доставля- 
ют удовольствие, сравнимое толь- 
ко с управлением реальным авто- 
мобилем. Физическая модель про- 
сто бесподобная, к каждой машине 
нужно действительно привыкать. 
Мощность двигателя, жесткость 
подвески, габариты автомобиля, 
резвость трансмиссии, тип резины 
— все эти и многие другие данные 
нужно постоянно держать в голове, 
если вы хотите добиться успеха в 
Сгап Тийзто 5. Поэтому во всех за- 
ездах царит колоссальное напря- 
жение, игра.заставляет вас думать 
именно так, как будто вы находи- 
тесь за рулем настоящего авто, и 
принимать соответствующие ре- 
шения. 

Важное замечание: контактная 
борьба здесь практически не коти- 
руется, как и в реальной жизни. Это 
не Витош или НаЮщ, где можно 
было распихать всех соперников по 
обочинам и приехать к финишу на 
трех колесах и вскипевшим двига- 
телем. Таким образом, в дело идет 
интеллект, холодный расчет и уме- 
ние выждать нужный момент для 
атаки. 


Экзамен в автошколе 


В этом игрокам пригодится шко- 
ла вождения СТ, которая помогает 
как в освоении особенностей управ- 
ления, так и в накапливании опыта. 
Даже элементарные упражнения 
вроде прохождения $-образного 
поворота или резкого торможения 
выполнять здесь невероятно инте- 
ресно благодаря качественной фи- 
зической модели. Постепенно улуч- 
щая свои навыки, вы открываете не- 
доступные ранее автомобили и 
трассы, а заодно набираете уровни. 

С последними связано доволь- 
но спорное, но в то же время рево- 
люционное решение — особеннос- 
ти повреждения автомобилей. Дело 
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в том, что чем больше опыта вы на- 
брали, тем реалистичнее становит- 
ся деформация машин. Тем самым 
Ромурпопу Оюка! хотели сначала на- 
учить игроков управлять авто акку- 
ратно, без столкновений (все равно 
никаких повреждений нет), а уже 
потом сделать машины из металла, 
а не железобетона. Такое решение 
избавило от суматохи на трассе, 
придало соревнованиям чуть ли не 
аристократический уклон. 

Несмотря на все это, игра до- 
вольно затянута и порой нудна: 
слишком уж много времени нужно 
провести перед тем, как вы сможе- 
те очутиться за рулем Ратай или 
ГаптБогаНит. Конечно, кататься на 
обычных автомобилях интересно, 
но со временем нехватка острых 
ощущений дает о себе знать. И ког- 
да суперкары, наконец, становятся 
доступными, от СТ просто невоз- 
можно оторваться. Когда более- 
менее привыкаешь к спокойным, 
расслабляющим заездам на “жен- 
ских” На и \ММ/ Рою, от управления 
Ретан Епго, Радат гопда или чем- 
нибудь подобным натурально дро- 
жат руки. Потому что таких эмоций 
во время вождения не в состоянии 
вызвать ни одна другая игра на пла- 
нете. Каждая машина имеет свой 
собственный характер, на высоких 
оборотах кажется, что 500 с лиш- 
ним “лошадок” вот-вот выпрыгнут 
из моторного отсека, а вас вдавит в 
водительское сиденье. Эффект 
скорости — просто лучший, равно 
как и все остальное. Описать все 
эти прелести невозможно — нужно 
просто прокатиться самому, жела- 
тельно на чем-нибудь эксклюзив- 
ном. 


Для всех, для каждого 


Но и это еще не все. Дело втом, 
что СТ — это игра для каждого, не- 


зависимо отводительских навыков. 
Система сложности настолько гиб- 
кая и регулируемая, что управлять 
автомобилями будет интересно как 
пятилетним детям, так и професси- 
ональным гонщикам. Только вы оп- 
рометчиво отключите всех элек- 
тронных помощников вроде АВ$ 
или антипробуксовочной системы, 
как стиль вождения поменяется ко- 
ренным образом. Машину будет 
крутить на месте, она начнет с яв- 
ной неохотой вписываться в пово- 
роты, тормозом потребуется рабо- 
тать с точностью ювелира; слегка 
пережмете стик — и колеса забло- 
кируются со всеми вытекающими 
последствиями. И здесь же кроется 
серьезный недостаток. Дело в том, 
что с такой реалистичной физикой 
на джойстике играть становится 
чертовски сложно, и с этим ничего 
нельзя поделать. Так что для полно- 
го уединения в комнате на долгие 
недели все же понадобится качест- 
венный руль, в идеале — с селек- 
торной коробкой передач и педа- 
лью сцепления, а такие по стоимос- 
ти приближаются к самой Р53З. 

Когда речь идет о Сгап Тийзто, 
о графике вспоминать как-то не 
принято — это из разряда “Девуш- 
ка, а сколько вам лет”?”. Визуальная 
составляющая на протяжении всей 
серии раз за разом устанавливала 
новые стандарты для всех игр, и 
пятая часть не стала белой воро- 
ной в этом плане. Бесподобные 
модели автомобилей, потрясаю- 
щие трассы (особенно удался ас- 
фальт), качественные погодные 
эффекты, красивая смена дня и но- 
чи. Небольшой минус в этом вели- 
колепии все же есть. Часть автомо- 
билей — это модели из четвертой 
СТ, только подтянутые до стандар- 
тов пятой части. Внешне их не от- 
личить, но неприятный осадок все 
же остается. 
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Сгап Тиийзто 5 вышла и 
вновь показала невиданный 
уровень дотошности и внима- 
ния к мелочам. Еще в марте 
2008 года представилась воз- 
можность опробовать Ргоюдце, 
“платную демо-версию”, как 
многие ее назвали. Честно го- 
воря, пусть бы все “демки” бы- 
ли платными, но с таким содер- 
жанием. Увиденного оказалось 
достаточно, чтобы развеять все 
сомнения: полноценная пятая 
часть придет всерьез и надол- 
го, разработчикам остальных 
гоночных симуляторов можно 
не тратить свои силы на то, что- 
бы превзойти шедевр. СТ5 — 
это квинтэссенция игр об авто- 
мобилях. Здесь собраны все 
мыслимые и немыслимые чем- 
пионаты и режимы, тысяча ав- 
томобилей, десятки трасс — и 
все это в одном проекте. В дан- 
ном обзоре многое осталось не- 
рассказанным: СТ-ТУ, огром- 
ный видеосервис; МАЗСАВ- 
чемпионат; дебютировавший 
ралли-режим; мультиплеер с 
возможностями полной на- 
стройки игры под себя. Но даже 
если бы мы рассказали об этом 
всем, эффект был бы непол- 
ным. Любой человек, интересу- 
ющийся автомобилями, лишь 
увидев на страницах “Виртуаль- 
ных радостей” заветные слова 
“«Сгап Тийзто 5”, наверняка все 
поймет и без тысяч знаков, по- 
священных этой игре. 
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В последнее время в геймин- 
дустрии творится что-то непо- 
нятное. Пока всеми ожидаемые 
проекты раз за разом разочаро- 
вывают публику (см. Агсата: 
Со 4 и Меда! о! Нопог), игры, 
откоторых, кажется, никто ниче- 
го хорошего не ждал, выстрели- 
вают, причем делают это краси- 
во и мощно. Зате$ Воп@ 007: 
Вюо4 Зюпе — это, бесспорно, 
продукт второго эшелона, 
“крепкий середнячок” на пару 
вечеров — но зато какие это бу- 
дутвечера! 

Забавно, но если после смены 
центрального актера фильмы о 
знаменитом британском шпионе 
переживают не лучшие свои време- 
на, то среди игр отмечается насто- 
ящий парад достаточно неплохих 
проектов. Ремейк многими люби- 
мой 007 Союеп Еуе на\\М уже успел 
собрать лестные отзывы критиков, 
а Воод Зюпе пусть и выступила не- 
сколько похуже, но тем не менее 
тоже умудрилась превзойти все 
ожидания. 

Начинается игра практически 
так же, как и львиная доля фильмов 
об агенте 007. Фабула крайне неза- 
мысловата, и при желании весь сю- 
жет можно описать одним предло- 


жением: Джеймс Бонд вновь спаса- 
ет мир от террористов. Он разыс- 
кивает похищенных ученых, гоняет- 
ся по всему миру за военными пре- 
ступниками и взрывает производя- 
щие химическое оружие заводы — 
за несколько часов игра успевает 
продемонстрировать почти все 
клише, что были в десятке полно- 
метражных картин про шпионов. И 
пусть история банальна и наивна, 
следить за ней иногда достаточно 
интересно. Особенно если учиты- 
вать тот факт, что события игры не 
пересекаются с фильмами, а глав- 
ных героев озвучивают те же акте- 
ры, что играют в киношной бондиа- 
не. 

Впрочем, предельно ясно, что 
сюжет здесь далеко не самое глав- 
ное. Воо4 Эюпе заслуживает вни- 
мания в первую очередь благодаря 
экшену и погоням, а они не дают за- 
скучать. Хотя ставшие уже стандар- 
том перестрелки с укрытиями по- 
сетили и эту игру, отсидеться и пе- 
рещелкать врагов из-за какой-ни- 
будь тумбочки уже не получится: 
оппонентов очень много, они прут 
отовсюду и умудряются давить ко- 
личеством, выкуривая агента почти 
из любой нычки. Приходится посто- 
ЯННО бегать и прятаться, следить за 
всеми четырьмя направлениями, 
чтобы супостаты не обошли со сто- 
роны, и вообще, крутиться как бел- 
ка вколесе. Благодаря этому, атак- 
же таланту постановщиков динами- 
ка у Вюоа Зюпе бешеная. Зрелищ- 
ных ситуаций — просто невероят- 
ное количество, причем порой да- 
же непонятно, что взрывается, где 
и как. Вечно что-то происходит, ку- 
да-то надо нестись — в общем, 
видно, что во время разработки 
главным ориентиром для создате- 
лей служила серия Са! оЕОщу. 

Правда, вместе со зрелищнос- 
тью Вюо@ Эюпе досталась парши- 
вая баллистика и тупость болванчи- 
ков, что немного портит общее впе- 
чатление. Так, попадания совсем 
не чувствуются, и возникает такое 


ощущение, что только что ты разря- 
дил обойму не во врага, а в миску с 
желе. Да и террористы порой по 
одному выбегают из-за угла на ге- 
роя и быстренько погибают, так и 
не успев выпустить в Бонда ни од- 
ной пули. Когда трупы таких ками- 
кадзе образовывают настоящую ку- 
чу, становится не до смеха. Впро- 
чем, это мелочи, на которые вполне 
можно закрыть глаза: в большин- 
стве своем оппоненты умирают 
еще до того, как продемонстриру- 
ют свою умственную отсталость, а 
некоторые виды оружия все же вы- 
полнены весьма неплохо. 

Если же вы не любите открытые 
конфронтации, то стелс тоже дер- 
жится на сносном уровне — играть 
с тупоголовыми соперниками в 
кошки-мышки довольно интересно. 
В целом прятки очень напоминают 
недавний Зрищег Сей: СопмсНоп — 
система укрытий похожая, враги 
ведут себя так же глупо. Да и стелс 
в принципе необязателен: игроки 
могут как строить из себя невидим- 
ку, так и развязать настоящую бой- 
ню. Дошло даже до откровенного 
плагиата — вроде заимствования 
пресловутого “Магк & Ехесшще”. 
Здесь эта фишка получила имя 
“Смертельный выстрел” и, как и в 
приключениях Сэма Фишера, до- 
ступной становится лишь за победу 
в рукопашном бою. Динамики и 
зрелищности эта особенность дей- 
ствительно добавляет. Помечать 
врагов во время зю-то здесь не 
нужно, достаточно просто нажать 
кнопку — и цель повержена. Когда 
ты гонишься за убийцей и прятать- 
ся в укрытиях некогда, эта способ- 
ность становится ценной как никог- 
да. Приходится комбинировать 
прицельные выстрелы и рукопаш- 
ный бой, что смотрится даже зре- 
лищнее, чем в кино. 

Погони в Вюоа Зюпе тоже об- 
ладают невероятным драйвом и 
профессионально поставлены. На 
трассе постоянно что-то происхо- 
дит, что-то взрывается, между 


встречными машинами приходится 
лавировать, прямо как в фильмах, а 
сердце в некоторые моменты про- 
сто замирает. Режиссеры настоль- 
ко постарались, что во время пока- 
тушек от количества опасных и зре- 
лищных моментов челюсть отвиса- 
ет, а руки дрожат. Когда навстречу 
тебе движутся два тяжеловесных 
грузовика и, чтоб увернуться от 
столкновения, приходится выби- 
вать чечетку на клавиатуре, уровень 
адреналина в крови начинает за- 
шкаливать. 

Правда, впечатление и тут не- 
сколько подпортила реализация. 
Даже становится непонятно, поче- 
муу создателей таких гоночных ар- 
кад как Ргес! Соат Настд и Вмг 
физика автомобилей получилась на 
столь низком уровне. Да, машину 
чувствуешь, ей занятно управлять, 
но почему во время аварии она от- 
скакивает от препятствий, словно 
теннисный мячик?.. 

Но главная особенность ВюоЯ 
Зюпе все-таки заключается в том, 
что игра позволяет почувствовать 
себя настоящим Джеймсом Бон- 
дом — видно, что делали ее истин- 
ные фанаты агента 007. На протя- 
жении всей игры нам дают уничто- 
жить орды террористов, разбить 
пару дорогущих Азюп Майт, да и 
вообще, каждая миссия как будто 
позволяет нам вновь пережить 
многие сцены из легендарной се- 
рии. 

Постоянно, каждую секунду 
чувствуется атмосфера настояще- 
го шпионского приключения. Если 
Сэм Фишер в последней своей иг- 
ре бродил по каким-то заводам, 
рынкам и паркам развлечений, где 
безжалостно разбивал морды пло- 
хим дядькам о писсуары, то список 
посещаемых мест в ВооЧд Зюпе от- 
личается кардинальным образом 
— влучшую сторону. Дорогие яхты, 
шикарные особняки, казино и от- 
ели, красивейшие развалины в 
Афинах — стандартные для кино- 
эпопеи места плавно переехали в 


игру, и нарисованы они здорово. 
Радует и ставший уже традицион- 
ным для бондианы фоновый ор- 
кестр. Не то чтобы саундтрек трога- 
ет за душу, но эпичности и атмо- 
сферы происходящему музыка до- 
бавляет, а фанатам агента 007 уж 


точно придется по вкусу. 


РАДОСТИ: 


Куча зрелищных ситуаций 

Возможность примерить 
шкуру агента 007 

Шикарные погони 

Неплохой саундтрек 


ГАДОСТИ: 


Плохая физика авто 

Тупой ИИ 

Баллистика 

Порой темп все-таки про- 
седает 


Вюочд З1опе — не идеальная 
игра, и, пропустив ее, вы ров- 
ным счетом ничего не потеря- 
ете, но не так уж часто у нас 
появляются действительно хо- 
рошие проекты, в которых 
можно хотя бы на несколько 
часов почувствовать себя на- 
стоящим Джеймсом Бондом. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Алексей Пилипчук 


ОБЗОР 


опиеагг: Кпо'$ СРизайе 


Жанр: стратегия в режиме ре- 
ального времени 

Платформа: РС 

Разработчик: Меосоге Сатез 

Издатель: Рагадох Ищегасвуе 

Издатель в СНГ: 1С, Зпомфай 
Эшаю$ 

Название локализованной 
версии: Кто’$ Сгизаде. Львиное 
Сердце 

Похожие игры: \М/ататтег: 
Магк о СпПаоз, Ктд Аппиг: Тпе Вое- 


раута М/агдате 
Мультиплеер: ЕАМ, интернет 
Минимальные системные 


требования: процессор уровня 
п! Репбит 4 3,2 ГГц или АМО 
АШОп 64 3500+; 1 Гб (для МАпдомиз 
ХР) или 1,5 Гб (для Мйпдом$ Ма и 
7) ОЗУ; видеокарта уровня @еРогсе 
6600 или Вацеоп Х700; 7 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
че! Соге 2 Био 2,5 ГГц или Аюпт 64 
Х2 5200+; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 
512 Мб ОЗУ; 7 Гб свободного места 
на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
млммм.рагадохрата.сот/датез/Люп- 
Веап-Кпо$-сгизаае 


Ричард Львиное Сердце. 
Один из величайших полковод- 
цев средневековой Европы, ко- 
торый прославился благодаря 
третьему Крестовому походу. 
Но немногие знают, что Ричард 
был еще и поэтом: он писал 
стихи на французском и окси- 
танском языках. К тому же, ко- 
роль был выгодным женихом. 
Помимо всего прочего, полко- 
водец имел завидные внешние 
данные: светлые волосы, голу- 
бые глаза и немалый роств 193 
сантиметра. Но, к сожалению, 
военное дело интересовало 
его куда больше любовных 
утех. Впрочем, Ричарда слабо 
волновала не только любовь: 
своей страной он занимался 
мало, а его правление запо- 
мнилось непомерными налога- 
ми и постоянным отсутствием 
короля. За 10 лет власти Льви- 
ное Сердце пробыл в Англии 
всего полгода. 


“Здесь чары и месть, 
отвага и честь, 
дворцы и песок” 


Ноппеан: Кто’з Сгизаае пред- 
лагает игрокам окунуться в полный 
опасности мир средневекового 
Ближнего Востока. Сюжет игры 
крутится аккурат вокруг третьего 
Крестового похода. Сначала вмес- 
те с английским королем Ричардом 
мы высадимся на Святую землю и 
начнем медленное, но уверенное 
завоевание мусульманской пусты- 
ни. После окончания военной кам- 
пании крестоносцев можно начать 
отвоевывать  ближневосточные 
земли войсками Саладина. Можно, 
конечно, сначала пройти игру за са- 
рацин, а потом за европейцев, но 
хронологический порядок будет на- 
рушен. Впрочем, никто не помеша- 
ет пройти одну кампанию. И если 
выбирать, то идти по сюжетному 
пути с сынами Аллаха куда инте- 
реснее. Но и сложнее — так что ра- 
ди тренировки пару миссий за кре- 
стоносцев лучше пройти в любом 
случае. 


“О, дивный восток, 
о, сказочный край” 


Отвлечемся от дел военных, по- 
ставим игру на паузу и займемся 
пристальным разглядыванием ме- 
стных красот. Внешне Шоппеап: 
Кто’$ Спизаде весьма и весьма хо- 
рош собой. Модели юнитов прори- 
сованы довольно детально и доста- 
точно красиво. Правда, разнообра- 
зия, как в серии Тоба! \М/аг, не ждите: 


бойцы одного типа целиком и пол- 
ностью копируют друг друга. В хо- 
рошем смысле поразил окружаю- 
щий мир: манящие зеленью оази- 
сы, изменчивые барханы и поража- 
ющие своим величием восточные 
города, словно выросшие из веч- 
ных песков пустыни. Именно горо- 
дапроизводят самое приятное впе- 
чатление: они простираются за 
края карты, уходя в невидимые ска- 
зочные дали. 

Правда, и тут не обошлось без 
ложки дегтя. К примеру, тот же Ие- 
русалим в игре вы вряд ли отличите 
от Багдада. Да и битвы на улицах 
города в Моппеап: Кто'$ Сгизаде 
являются самыми скучными. Благо 
таких моментов в игре не так уж и 
много. 

И все же придется возобновить 
сражение, чтобы оценить анима- 
цию всех бегающих по пустыне 
болванчиков. Отрадно, что бегают 
они правдоподобно, зрелище это 
нареканий не вызывает. Зато проб- 
лема кроется там, где меньше все- 
го ожидаешь — в анимации схват- 
ки. Движения храбрых воителей по- 
хожи на пляски с холодным оружи- 
ем людей, которые о танцах даже 
не слышали. Бои выглядят настоль- 
ко нелепо, что приближать камеру 
желание отпадает уже в первой 
миссии. Эх, а ведь в памяти еще 
свежи зрелищные баталии в 
Етрие: То{а! М/аг. Дачто там, даже в 
Воте: Тоа! М/аг движения реалис- 
тичнее в разы. А ведь 2010-ый год 
завершается. 


“Здесь яд и булат 
погибель сулят” 


Хотя на глобальной карте нель- 
зя строить замки, развивать города 
и заниматься привычными вещами, 
эта часть игрового процесса явля- 
ется не менее важной, чем тактиче- 
ские сражения. Дело втом, что виг- 
ре присутствуют довольно мощные 
ролевые элементы. Ваши солдаты 
игерой (да-да, есть здесь итакое) в 
боях зарабатывают уровни, с рос- 
том которых можно повышать те 
или иные параметры, к примеру, 
наносимый урон, боевой дух и за- 
щиту. Тут важно знать и понимать, 
каких юнитов и для чего вы хотите 
использовать. Тех же тяжеловоору- 
женных пеших рыцарей можно ис- 
пользовать по-разному: сделать из 


них “стальную стену”, которая бу- 
дет призвана сдерживать напор 
врагов, или же основную ударную 
силу — чтобы продавливать ряды 
противника. Одним тогда стоит 
развить защиту и боевой дух, дру- 
гим — атаку. Лучникам можно про- 
качать дальний бой, а можно, чем 
черт не шутит, вложить очки в ближ- 
ний бой и сделать из них универса- 
лов. 

По мере повышения уровней 
отряды получают доступ и к спе- 
циальным способностям, из кото- 
рых тоже придется выбирать. Спо- 
собности есть как активные, так и 
пассивные. Например, герои спо- 
собны на время повышать боевой 
дух всех окружающих бойцов и де- 
лать свой отряд невосприимчи- 
вым к атакам. Рыцари-крестонос- 
цы могут перманентно улучшить 
свое снаряжение и научиться 
меньше уставать. Лучники способ- 
ны,  пожертвовав скоростью 
стрельбы, повысить точность. На 
самом деле возможностей для 
разнопланового развития своих 
войск превеликое множество. 
Только не стоит бросаться в край- 
ности и стараться сделать из сво- 
их бойцов универсалов: здесь ба- 
лом правят специализированные 
отряды. А еще к каждому отряду 
можно приставить командира и 
священника, что также увеличит 
боеспособность. 


“Наточи свой клинок — 
и вперед” 


Немалую роль в победах играет 
экипировка отрядов. В каждой бит- 
ве из вражин довольно щедро вы- 
падают мечи, доспехи, стрелы, зе- 
лья и прочая атрибутика, которая 
способна значительно увеличить 
показатели вашей армии. Но и 
здесь нужно думать: одни доспехи 
повышают защищенность от стрел, 
другие — от ближнего боя, даещеи 
боевой дух поднимают. Такчто эки- 
пировать солдат нужно в зависимо- 
сти от ситуации. Ненужные пред- 
меты, к слову, можно продать. Есть 
еще и реликвии, но их разрешено 
носить только герою. Сила священ- 
ного предмета зависит от такого 
показателя как вера. Чем онавыше, 
тем больше бонусов дает предмет. 

Несколько особняком стоят зе- 
лья и эликсиры. Первые увеличива- 


ют какой-то параметр на время и 
используются прямо в бою; недо- 
статка в них, как правило, нет. А вот 
эликсиры повышают одну из харак- 
теристик навсегда, а попадаются 
значительно реже. Так что стоит 
крепко задуматься, прежде чем 
дать цветную склянку “зеленому” 
отряду. 

Помимо всего вышеописанно- 
го, на глобальной карте можно еще 
и нанимать новые отряды, попол- 
нять старые и даже распускать их. 
Но это как-то малоинтересно на 
фоне других возможностей. 


“Смотри не зевай” 


Что ж, как готовиться к битве, 
разобрались, самое время перехо- 
дить непосредственно к сражению. 
Туг нас ждет сюрприз: все без ис- 
ключения баталии проходят в не- 
сколько этапов. К примеру, сначала 
нужно разрушить стены города, за- 
тем занять площадь, а потом уже 
перебить оставшихся защитников. 
Таким образом, битвы не скатыва- 
ются в однообразие, а приобрета- 
ют своего рода сценарий. В одной 
итой же миссии можно успеть и ус- 
пешно оборониться, и захватить 
что-нибудь ценное, и союзников 
спасти. Так что приготовьтесь к до- 
вольно продолжительным схват- 
кам. Да получше: вместо того, что- 
бы сделать поумнее искусственный 
интеллект, разработчики убрали 
возможность сохраняться во время 
битвы. Так что каждое поражение 
или “пиррову победу” придется пе- 
реигрывать заново. 

Отдельно стоит отметить нели- 
нейность в миссиях. В кампании за 
крестоносцев Ричарду придется 
подчиняться одному из, если мож- 
но так выразиться, политических 
блоков: Франции, Римской импе- 
рии, Ордену тамплиеров или Пап- 
ству. Каждая сторона будет давать 
свои цели на каждое сражение, и 
выбрать придется что-то одно. Вы- 
полнили задачу тамплиеров — по- 
лучили плюсик в отношениях с Ор- 
деном и какой-нибудь бонус. Вмес- 
те с заданием каждый “квестода- 
тель” помогает и войском, без ко- 
торого зачастую миссию просто не 
пройти. 

Каждая из сторон предостав- 
ляет свой список улучшений и от- 
рядов, поэтому поддержка — еще 


„» 


один нелегкий выбор, который 
придется сделать игроку. Кстати, 
следует знать, что у сарацин ниче- 
го подобного нет: мусульмане и 
так слишком слабы, чтобы тратить 


силы еще и на политическую борь- 
бу. 


РАДОСТИ: 


Красивый внешний вид 

Присутствие исторических 
персонажей 

“Сюжетные” бои 

Ролевая система 

Нелинейность 

Не надо отвлекаться на не 
военные дела 


ГАДОСТИ: 


Корявая анимация 

Баги 

Плохенький искусственный 
интеллект 

Не надо отвлекаться на не 
военные дела 

Неудобная камера 


ВЫВОД: 


Качественная неторопли- 
вая стратегия, в которой каж- 
дая ошибка заставляет пере- 
загружать бой. Интересная за- 
думка с “сюжетными” сраже- 
ниями неплохо подогревает 
интерес к проекту. Впрочем, 
не обошлось и без минусов: 
вылеты на рабочий стол, 
страшненькая анимация, от- 
сутствие полноценного режи- 
ма для глобальной карты, глу- 
пое поведение бойцов и еще 
некоторые особенности, кото- 
рые так или иначе портят впе- 
чатление от игры. А поиграть 
стоит: не каждый же день уда- 
ется ощутить себя Ричардом 
Львиное Сердце! 


Максим Мер Паршуто 


ОБЗОР 


Са ог Ошу: Васк 0$ 


Жанр: шутер от первого лица 

Платформы: РС, ХБох 360, 
Рау аНоп 3, М, Мицепао 2$ 

Разработчик: Тгеуагсв, п- 
Зрасе (версия для Митепдо 0$) 

Издатель: Асёмзоп 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия Сай о 
Ощу 

Мультиплеер: 1АМ, интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор класса 
ме! Соге 2 Вио или АМО Рвепот И 
ХЗ счастотой 2,8 ГГц; 3 Гб ОЗУ; ви- 
деокарта уровня СеРогсе 9800@Т 
или Вадеоп НО2600; 12 Гб свобод- 
ного места на жестком диске; иер- 
нет-соединение 

Сайт игры: 
сотп/аскор$ 


млм. сайоу. 


Сериал Са! о Оу — настоя- 
щий феномен игровой индуст- 
рии. Вышедший в 2003 году де- 
бютный проект студии шЯпйу 
\М/ага одним махом перехватил 
инициативу у тогдашней влады- 
чицы жанра Меда! о?! Нопог и дал 
начало целой серии сверхпопу- 
лярных шутеров, на которые до 
сих пор равняются другие ко- 
манды разработчиков. Выход 
каждой новой части СоО неиз- 
менно будоражит умы милли- 
онов геймеров по всему миру, а 
карманы боссов издательства 
АСНМЗЮп буквально пухнут от 
хрустящих купюр с портретами 
американских президентов. 

Самое интересное заключается 
в том, что раз от раза рецепт успе- 
ха, по сути, не изменялся ни на йо- 
ту. Менялось время действия, сю- 
жет становился все бредовее, ко- 
личество спецэффектов на едини- 
цу времени росло в геометричес- 
кой прогрессии, обрастали полиго- 
нами модели, движок щеголял все 
более навороченными технология- 
ми — но основные слагаемые пер- 
манентной популярности серии ос- 
тавались статичными. Шикарный 
адреналиновый поп-$юр экшен, 
обилие запоминающихся ситуаций 
и кинематографичность в лучших 
традициях Голливуда — вот за что 
мы полюбили Са! о Ощу. 


Долг зовет. Снова 


Студия ТгеуагсН, призванная 
Асбмзюп для ускорения поточного 
производства новых Сор, всегда 
оставалась в тени своих “старших 
братьев”, и их проекты не дотягива- 
ли до эталонного уровня частей за 
авторством 1пйпйу М/ага. Сай о Ощу 
3 до сих пор считается самой не- 
удачной игрой серии, а пятая часть, 
\Мопа аЕ Маг, хоть и была сама по 
себе крепким проектом, но в рам- 
ках линейки стала шагом назад. в 
сравнении с прорывной на то вре- 
мя первой Модет \\МаПаге. Седь- 
мая номерная игра была для них 
шансом реабилитироваться, дока- 
зать, что они умеют делать свое де- 
ло нехуже других, и, к счастью, раз- 
работчики подошли к этому со всей 
ответственностью. 

Проблема всего сериала Сай о 
Ощу заключается в том, что при 
одинаковом рецепте создания игр 
с каждой новой частью все острее 
ощущается необходимость пере- 
мен, ведь все приемы, казалось бы, 
уже испробованы, а игроки пресы- 
щены по самое не могу. Играть по- 
прежнему весело и захватывающе, 
но острота ощущений уже, согла- 
ситесь, не та. Однако в этот раз ку- 
десники из Тгеуагсй смогли прият- 
но удивить. Технически сваяв со- 
вершенно тот же самый Сор, что и 
раньше, они добавили в него до- 
стойный сюжет. 

Действие Наск Орз разработ- 
чики перенесли во времена холод- 
ной войны, а в качестве ориентира 
взяли убийство 35-го президента 
США Джона Фицджеральда Кенне- 
ди. Опираясь на эту дату, сценари- 


сты Пеуагсй разыграли свою, на 
удивление длинную и захватываю- 
щую историю. Глобальный заго- 
вор, мятежный советский генерал 
в роли главгада, химическое ору- 
жие страшной силы — все обяза- 
тельные атрибуты на месте, даже 
на повсеместную “клюкву” уже не 
жалуешься, настолько родной ста- 
ла вносимая ей толика безумия. 
Однако в сюжете игры больше все- 
го радует не столько суть, сколько 
его подача, нарратив. В этом пла- 
не Тгеуагсп обскакала все преды- 
дущие части вместе взятые. Глав- 
ный герой, спецназовец Алекс 
Мейсон, приходит в себя в стран- 
ной комнате привязанным к стулу в 
окружении множества мониторов 
и хирургических инструментов. По 
подведенным к голове проводам 
периодически пробегает “бодря- 
щий” заряд тока. В мозгу буйству- 
ют какие-то странные цифры. А с 
потолка гремит голос дознавате- 
ля... 
Бодрое вступление уже настра- 
ивает на нужный лад. По сути, прак- 
тически вся история и развивается 
в одной этой комнате, а полтора 
десятка миссий — это лишь воспо- 
минания Мейсона о пережитых им 
тайных операциях, которые он рас- 
сказывает таинственному дознава- 
телю. Прием, конечно, далеко не 
новый, но обставлен он в Васк Ор$ 
просто отлично. На благо истории 
работают также яркие персонажи, 
будь то напарники главных героев 
(по старой доброй традиции неко- 
торые миссии вы будете проходить 
отлица не Алекса, а другого персо- 
нажа — оперативника ЦРУ Джейсо- 
на Хадсона} или камео реальных 
исторических деятелей — тогдаш- 
него министра обороны США Ро- 
берта МакНамары и, собственно, 
президента Кеннеди. Но всех собой 
затмевает наш знакомый еще по 
\М/опа аЁ М/аг старина Виктор Рез- 
нов, с которым после победы во 
Второй мировой жизнь обошлась 


очень сурово и который впослед- 
ствии сыграет для сюжета ключе- 
вую роль. Отдельное спасибо хо- 
чется сказать разработчикам за 
шикарную озвучку, для которой бы- 
ла приглашена куча знаменитос- 
тей: рэпер Айс Кьюб (Боумен), Гари 
Олдман (Резнов), Эд Харрис (Хад- 
сон) и Сэм Уортингтон (Мейсон). 
Васк Ор$ — один изтех ярких при- 
меров, когда русская озвучка в ло- 
кализации только портит общее 
впечатление. 


На линии огня 


Но, если отвлечься от сюжета, 
очень быстро понимаешь, что он-то 
и есть единственное отличие Васк 
Ор$ от предыдущих частей. С 
геймплейной точки зрения перед 
нами та же Модет М/аНаге 2, разве 
что в других декорациях. Различия 
незначительны и кроются лишь в 
мелких деталях. В этом-то и заклю- 
чается основная проблема Васк 
Ор$ — против предшественниц ей 
нечего предложить нового. Даже 
постановочные сцены, многочис- 
ленные, эффектные, дорогие и кра- 
сивые, временами вызывают стой- 
кое чувство деда уи. Доходит до 
смешного, когда творение Тгеуагсй 
чуть ли не покадрово воспроизво- 
дит отдельные сцены из игр-пред- 
шественниц. 

Заметно развилось персональ- 
ное изобретение Тгеуагсй, опробо- 
ванное ими еще в Мпа аЕ М/аг, — 
режим “Зомби”. И если базовая 
карта не представляет собой ниче- 
го особенного, то уровень, откры- 
вающийся после прохождения сю- 
жетной кампании, способен умо- 
рить любого. Добро пожаловать в 
Пентагон, дамы и господа! На нас 
валят толпы голодных зомби, но не 
стоит отчаиваться! Дробовик в руки 
— ивперед, на баррикады! Рубить- 
сявкооперативе начетверых — од- 
но удовольствие. Игрокам, кстати, 
предстоит вжиться в роли не кого- 


нибудь, а самых что ни на есть Мак- 
Намары, Кеннеди, Фиделя Кастро и 
Ричарда Никсона, что придает тво- 
рящемуся на экране безумию до- 
полнительного перцу. 

По технической стороне игры 
сказать особо нечего — всравнении 
с ММ/2 графически игра изменилась 
не то чтобы сильно. Только вот раз- 
работчики упустили из виду такой 
важный момент как оптимизация, но 
касается это только РС-версии — 
консольщики подобными пробле- 
мами не обременены. Игра умудря- 
ется заметно подтормаживать на 
любых компьютерах вне зависимос- 
ти отконфигурации. И хотя патч, ре- 
шающий большинство проблем иг- 
ры на ПК, уже увидел свет, момент 
этот весьма неприятный. 

С новым СоО’ом, товарищи! 
ВасКк Ор$ оказалась заметно 
лучше Мой а \ММаг, в чем-то об- 


скакав даже обе Модегл \ММа[аге. 
Проверенный временем ярост- 
ный геймплей умело разбавлен 
интересной историей, однако 
отсутствие новых идей и множе- 
ственные заимствования не- 
сколько портят общее впечатле- 
ние. Тем не менее В!аск Ор$ 
сполна заслуживает того, чтобы 
убить на нее пару зечеров. 

Р.$5. А меж тем конвейер Сай 
ОЕ ОШ даже и не думает зати- 
хать, а лишь набирает новые 
обороты. Ттгеуагсй и Япйу М/ага 
вовсю трудятся над своими сле- 
дующими частями франчайза, а 
вдобавок к ним контора 
Зедденаттег Сате$ ваяет не- 
кий “приключенческий Со0”. 
Что из этого получится, пока что 
не совсем понятно. Хочется ве- 
рить, что разработчики сами по- 
нимают необходимость пере- 
мен и в итоге найдутту правиль- 
ную золотую середину. А мы бу- 
дем только рады. 


РАДОСТИ: 


Яркий геймплей 

В кои-то веки нормальный 
сюжет и его подача 

Похорошевшая графика 

Отличная оригинальная о3з- 
вучка и неплохая музыка 

“Зомби-мод” по-прежнему 
зажигает 


ГАДОСТИ: 


Посредственная оптимиза- 
ция на ПК 

Мало нового 

Заимствования из преды- 
дущих частей 


Очень качественный и до- 
рогой шутер, который можно 
смело рекомендовать всем и 
каждому. Единственное про- 
тивопоказание — полнейшая 
непереносимость жанра как 
такового. Лучше Соб в своей 
нише по-прежнему ничего нет. 


Обзор написан по РС-версии 
проекта 


Алексей Апанасевич 


Диск предоставлен интернет- 
магазином ОР.ВУ 


№172 (432), декабрь, 


Жанр: аркадный рейсинг 
Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗ1авоп 3, М 
Разработчик: СЩепоп Сатез 
Издатель: Нестопю Ай$ 
Издатель в СНГ: Несгопю Ап$ 
Похожие игры: серия Меед ог 
Зреед, Витоц Рагафзе 
Мультиплеер: интернет 
Минимальные системные 
требования: процессор уровня 
Че! Соге 2 Био с частотой 1,8 ГГц 
или АМО А#юп 64 Х2 счастотой 2,4 
ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта с 256 Мб 
ОЗУ и поддержкой шейдеров вер- 
сии 3.0; 8,3 Гб свободного места на 
жестком диске; интернет-соедине- 
ние 
Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор счастотой 2,8 ГГц; 2 Гб ОЗУ; 
видеокарта с 512 Мб ОЗУ и под- 
держкой шейдеров версии 3.0; 8,3 
Гб свободного места на жестком 
диске; интернет-соединение 
Официальный сайт игры: Но!- 
ригзий.пееюгзреей.сот 


Забавно, но во время подго- 
товки этого обзора я поймал себя 
на мысли, что его можно было и 
неписать вовсе — достаточно бы- 
ло бы процитировать некоторые 
отрывки из рецензии на первую 
НоЕ Ригзий. Новая Мееа ог Зрееа 
— это почти ремейк одноименной 
игры, вышедшей еще в прошлом 
веке. Красивые трассы, сочные и 
яркие краски, дорогие машины и 
гонки с полицией — такое ощуще- 
ние, что задвенадцать лет подсе- 
рия ни изменилась ни на йоту. 
Свежая НоЁ Ригзий вызывает 
мощные вспышки ностальгии, 
напоминая тот самый проект, ко- 
торый когда-то заставлял нас си- 
деть перед мониторами днями 
напролет. 

Удивительно, но вначале все мои 
попытки отыскать в НоЁ Ригзий ка- 
кие-либо минусы не увенчались ус- 
пехом. Красивая картинка, хорошая 
физика, зрелищные аварии в духе 
Вито... Но почему-то ну совсем не 
тронуло. Причина выяснилась не- 
сколько позже, стоило только под- 
ключиться к интернету и зарегистри- 
роваться в нашумевшем “Ашдод”. 
Новая Меед Тог Зреей — это в пер- 
вую очередь сетевые гонки, и если 
вы хотите получить от нее полноцен- 
ное удовольствие, то играть нужно 
только с живыми соперниками. 

Сщепоп Сатез создали настоя- 
щую машину времени, способную 
вернуть игрока в золотую эпоху се- 
рии, когда еще никому в рейсингах 
не нужны были сюжет, красивые де- 
вушки и возможность присобачить к 
тачке новый бампер. Проблема в 
том, что возвращение состоялось 
как в хорошем, так и в плохом смыс- 
ле. В НоЕРигзий нет ничего, что мы 
привыкли видеть в гонках нового по- 
коления — полноценного сценария, 
дорогущих роликов, тюнинга... Иес- 
ли лет десять назад все эти плюшки 
были совсем не нужны, то сейчас иг- 
рать без них уже как-то непривычно. 
Даже цель прохождения, и та доста- 
точно условна — надо просто прока- 
чаться до 20 уровня. 


Розовые очки 


Начинается все самым баналь- 
ным образом: предоставляется 


№ее0 Гог зреей: Но РиРзий 


карта — участвуй в разбросанных 
по ней соревнованиях. Одновре- 
менно можно выступать как на сто- 
роне копов, так и в шкуре обычного 
гонщика — никто не запрещает по- 
стоянно чередовать противополож- 
ные роли. Типы заездов — самые 
стандартные: спринт на дальние 
дистанции, гонка на время и тради- 
ционные для подсерии погони, где 
между двумя противоборствующи- 
ми сторонами разворачиваются 
жесткие баталии. 

Машины ведут себя довольно 
реалистично, отчего ездить инте- 
ресно и приятно: физика держится 
на достаточно высоком уровне, и от 
езды действительно получаешь 
кайф. Мало какое авто может по- 
вернуть моментально на 90 граду- 
сов, поэтому каждый поворот при- 


ходится проходить в заносе, а ла- 
вировать во встречном потоке не 
так просто, как кажется, но и ощу- 
щения от этого невероятные. Да и 
любая ошибка может стоить доро- 
го: теперь разбить свой автомо- 
биль — дело одного сильного 
столкновения. 

Каждая машина ведет себя по- 
разному, к каждому четырехколес- 
ному другу надо искать свой под- 
ход, а автопарк, как всегда, заслу- 
живает уважения. Конечно, до ты- 
сячи машин из Сгап Тийзто 5 дале- 
ковато, но именитые экземпляры 
завезены в приличном количестве 
(исключением почему-то вновь ста- 
ли представители марки Ееггап). 

Порадовали и трассы: они хоро- 
шо проработаны и здорово проду- 
маны, и каждый камушек, каждый 


срез работает на благо геймплея. 
Но что потрясает по-настоящему, 
так это внешний вид локаций. Пей- 
зажи завораживают, будь то сер- 
пантин под полной луной или ту- 
манный лес, где над крышей маши- 
ны возвышаются сосны-гиганты. В 
голове в такие моменты возникают 
приятные воспоминания о самых 
лучших играх серии, где гонять при- 
ходилось также по красивейшим 
местам, а не по загаженным улоч- 
кам безымянных мегаполисов. 


Один в поле не воин 


Однако, как мы уже сказали в 
самом начале, игра ни за что не по- 
лучила бы хорошую оценку, если 
бы не многопользовательский ре- 
жим. Мультиплеер здесь действи- 
тельно революционный, и все дело 
в системе “АцюЮсд”, на которой ба- 
зируется Но{ Ригзий. На первый 
взгляд, “АМОЮд” — это эдакий 
Расебоок, только про машинки. Тут 
тоже есть “стена”, галерея с кар- 
тинками, возможность общаться с 
друзьями, но, что самое главное, 
“Ашоо0” позволяет соревновать- 
ся с ними и сравнивать результа- 
ты. В итоге даже одиночная игра 
преображается. Обогнал всех ком- 
пьютерных оппонентов, выиграл 
гонку, но на финише выясняется, 
что какой-то [0$ег201 проехал в 
два раза быстрее тебя? Вот он — 
задел для азарта! Мало просто вы- 
играть заезд — хочется выиграть 
так, чтобы итоговое время на трас- 
се превосходило время твоего 
друга. Побил рекорд? Можешь от- 
ослать результаты на стену това- 
рища и покуражиться. 

Соревноваться с друзьями не- 
посредственно на трассе еще инте- 
реснее. В то время как остальные 
сетевые гонки предлагают обычные 
заезды, Но! Ригзий дает возмож- 
ность развязать борьбу между по- 
лицией и гонщиками, что невероят- 
но мотивирует и добавляет драйва. 
Одно дело играть в кошки-мышки с 
ботами, а другое — размазать по 
стене какого-нибудь дядю Васю из 
Сибири. Насколько это увлекает, не 
передать словами. Кроме того, за 
время одной гонки в сетевой игре 
происходит гораздо больше зре- 
лищных эпизодов, чем в сингле. 
Жесткие столкновения, борьба в 
каждом повороте, творящееся во- 
круг безумие — море эмоций. 
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Свою роль играет возможность 
использовать различные приспо- 
собления, которые способны ис- 
портить жизнь любому сопернику. 
Стандартное для всех рейсингов 
нитро доступно с самого начала и, в 
отличие от предыдущих игр серии, 
зачастую становится главным аргу- 
ментом в борьбе. Вовремя вклю- 
ченное ускорение дает нешуточное 
преимущество, а зарабатывать его 
приходится тем же способом, что и 
в ВитоиЕ Рагафзе — выезжая на 
встречную, дрифтуя и зависая на 
хвосте у соперника. Благодаря это- 
му в гонках появляется подобие 
тактики — кто прибережет и в нуж- 
ный момент задействует закись 
азота, тот получит повышенные 
шансы на победу. Также нам дают- 
ся электромагнитная пушка и ши- 
пы, а если вы полицейский — то и 
возможность вызвать кордон из 
машин и даже поддержку с воздуха. 
Гонщики же могут заблокировать 
оружие соперников и использовать 
гиперускорение. 

Напоследок упомянем отлич- 
ную графику и неплохой по нынеш- 
ним меркам саундтрек. Ничего 
сверхординарного, но выполнены 
эти элементы на довольно высоком 
уровне. Конечно, оптимизация на 
РС могла быть и получше, да и 
плейлист какой-то куцый, но после 
откровенно провалившихся в этом 
плане Вшги Зр/Зесопа ругать НоЕ 
Ригзий за подобные косяки как-то 
несправедливо. 

Удивительно, но главная пре- 
тензия к проекту является и ее 
главной особенностью: она попро- 
сту старомодна, и в сингле не так 
ужиинтересно играть. Разработчи- 
ки сделали красивую и продуман- 
ную игру, но эточистокровная сете- 
вая гонка, где главным смыслом 
является соревнование с реальны- 
ми соперниками. 


Добротная физика 

Красивая графика 

Проработанные трассы 

Неплохой саундтрек 

Революционная система 
“АШОЮСд” 


ГАДОСТИ: 


В сингл просто скучно иг- 


Сейчас становится совер- 
шенно непонятно, зачем ЕА 
нужно было выпускать проваль- 
ную Мееа Фог Зреей Мона, если 
НоЁ Ригзий заточена в первую 
очередь под сетевые баталии и 
способна увлечь куда сильнее 
своей предшественницы. Если 
оценивать игру по сетевой со- 
ставляющей, то это однозначно 
одна из лучших аркадных гонок 
последнего времени, любите- 
лям же сингла придется не- 
множко подождать — скоро на 
прилавки лягут и куда более 
привлекательные проекты. 


Обзор написан по РС-версии 


Алексей Пилипчук 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Уаг ИУ/агз: Ме Гогсе Опеазпей | 


Жанр: экшен от третьего лица, 
слэшер 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗавоп 3, МИ, Мищепао 0$ 

Разработчик: Циса$Ай$ 
Етейаттег Сотрапу, Азруг Мефа 
(версия для РС), ЦисазНп Апипайоп 
Этоароге (версия для Мтепдо 05) 

Издатель: Еиса$Ап$ 
Етмейаттег Сотрапу 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: Уаг М/агз: Тпе 
Рогсе Уптеазпед, З\аг \М/агз: уе 
Кио: И — уеф ОщсазЬ, Заг М/агс: 
че4/Кпюн — Зе! Асадету 

Минимальные системные 
требования: процессор уровня 
ие! Соге 2 Био с частотой 2,4 ГГц 
или АМО АНоп Х2 5200; 1 Гб ОЗУ; 
видеокарта уровня СеРогсе 8600СТ 
или Вадеоп НО2600; 9 Гб свободно- 
го места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
и\е! Соге 2 Ехгете Х7900 или АМО 
АШНоп 64Х2 6000+; 2 Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня СеГогсе СТХ 260 или 
Вадеоп НО4870; 9 Гб свободного 
места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
ммм! Лисаза$.сот/датез/Апе!огсе- 
ипеазНед2 


“Звездные войны” Джорд- 
жа Лукаса — классический при- 
мер гиперпопулярной фантас- 
тической вселенной, которая 
продолжает будоражить умы 
цивилизованного человечества 
даже спустя более чем три де- 
сятка лет после своего основа- 
ния и при этом не подает ни ма- 
лейших признаков усталости. 
Фанаты чуть ли не массово пе- 
реходят под знамена новояв- 
ленной религии “джедаизм”, 
количество книг, комиксов и 
прочих сопутствующих товаров 
исчисляется многими сотнями, 
сам дядюшка Лукас хитро под- 
мигивает и намекает на новую 
трилогию, а принадлежащая 
ему контора Цисаз5Анч$ ЕС не пе- 
рестает радовать нас обилием 
медиаконтента, в первую оче- 
редь — компьютерных и видео- 
игр. 

. Дажеесли не брать в расчет так 
называемую расширенную вселен- 
ную “Звездных войн”, временные 
рамки которой простираются на 
сотни и даже тысячи лет как до, так 
и после оригинальной шестерки 
фильмов, все равно до недавнего 
времени в истории оставалось не- 
мало белых пятен, большинство 
которых приходится аккурат на пе- 
риод между третьим и четвертым 
эпизодами. Возможно, как раз по- 
этому именно в нем было решено 
развернуть действие экшена З!аг 
М/аг$: Тпе Рогсе Утеазпеа, который 
в 2008-м увидел свет на консолях и 
лишь спустя год осчастливил сво- 
им выходом владельцев персо- 
нальных компьютеров. Лукас, лич- 
но написавший сценарий к игре, 
сумел перебросить вполне логич- 
ный и обоснованный сюжетный мо- 
стик между двумя трилогиями. А 
те, кому сюжет был откровенно до 
фонаря, наслаждались отлично по- 
ставленными боями и классичес- 
ким концептуальным окружением. 
При этом игра получилась вполне 
себе законченной, отчего весть о 
разработке продолжения была 
воспринята с некоторой насторо- 
женностью. 

Безусловно, радует, что в этот 
раз исазАп$ не стали измываться 
над “персональщиками” и релиз 
РС-версии проекта состоялся од- 
новременно с консольным. На пер- 
вый взгляд кажется, что перед на- 
ми фактически та же игра, что и 
два года назад, а в чем-то даже 
лучше. Однако, поиграв пару ча- 
сов, понимаешь, что так можно го- 
ворить лишь с определенными, да- 
леко не самыми приятными ого- 
ворками. 


Истина где-то рядом 


Как я уже отмечал выше, сюжет 
первой ТПе Рогсе Утеазнеа был за- 
конченным и продолжения, в прин- 
ципе, не предусматривающим. Од- 
нако сами разработчики посчитали, 
что тайному ученику Дарта Вейдера 
еще рано уходить на покой. С их по- 
дачи Гален Марек, нареченный 
Старкиллером и погибший на Звез- 
де Смерти, подчутким присмотром 
Темного Лорда возвращается к 
жизни в клонических лабораториях 
водной планеты Камино. Он ничего 
не помнит, однако набегающие 
волнами обрывки прошлого за- 
ставляют его взбунтоваться и, сбе- 
жав с планеты, пуститься в стран- 
ствие с целью найти свою возлюб- 
ленную Джуно Эклипс и попутно ра- 
зобраться в самом себе. 

Четко видно, что в сиквеле сце- 
наристы пытались сместить прио- 
ритеты с действия глобального и 
решающего для всей далекой-дале- 
кой галактики непосредственно на 


‘раскрытие фигуры Старкиллера, 


его характера, переживаний и 
стремлений. Ничего не скажешь, на- 
чинание похвальное, только вот на 
выходе получилось далеко не то, на 
что мы рассчитывали. Гален мечет- 
ся по галактикетуда-сюда, выручает 
из передряги генерала Раму Коту, 
помогает повстанцам, бьет импер- 
цев, но все это выглядит очень спон- 
танно и бессистемно. Куски сюжета 
связаны друг с другом лишь номи- 
нально, а в итоге все “самокопание” 
выливается в душераздирающие 
истерические вопли “Джуно! Где 
ты?” и “Я убью тебя, Вейдер!” Даже 
терзания Старкиллера с грустной 
миной о тяжкой доле клона не вос- 
принимаются всерьез. И даже обя- 
зательный выбор Светлой или Тем- 
ной стороны тут обставлен еще при- 
митивнее, чем в оригинале: просто 
в один прекрасный момент игра за- 
мирает — ипередвами выскакивает 
табличка, мол, “Тьма — налево, 


Свет — направо”. От выбора, к сло- 
ву, зависит лишь финальный ролик, 
разветвлений по ходу игры не жди- 
те. Но если в первой Тпе Рогсе 
Ипеазпед было четко видно, что 
правильная концовка — именно 
Светлая, а Темная взята с потолка, 
то во второй части выбор не столь 
очевиден. Хотя финалы полностью 
взаимоисключающие, сюжет трик- 
вела (а ему, несмотря на все пугаю- 
щие слухи, все-таки был дан зеле- 
ный свет) можно запросто выстро- 
ить на любом из них. Тугкаждый во- 
лен думать по-своему, равно как и 
насчет того, клон наш Старкиллер 
или же нет — призрачные намеки не 
дают четкого ответа. 

Пострадала Тре Рогсе 
УпеазНеа и в плане геймдизайна. 
По большому счету, за всю игру вы 
посетите лишь три с половиной ло- 
кации, растянутые на несколько 
уровней. Стоит ли говорить, что 
кампания при этом пробегается за 
5-6 часов? Обидно, но яркие и за- 
поминающиеся уровни первой час- 
ти вроде планет Фелюция или Рак- 
сус Прайм остались в прошлом — 


большую часть времени вы будете 
скитаться по однообразным серым 
коридорам Камино и палубам по- 
встанческого крейсера “Спасение”. 
Доходит до откровенного издева- 
тельства, когда игрока дважды про- 
гоняют по одним и тем же локаци- 
ям, только в обратном направле- 
нии. На фоне всего этого очень вы- 
годно выделяется серия уровней на 
планете Като Неймодиа с ее ши- 
карными “арочными” подвесными 
городами. Зато “незачет” по дизай- 
ну отчасти нивелирует заметно по- 
хорошевшая графика. Движок че- 
стно отрабатывает отличную кар- 
тинку, а наличие таких технологий 
как Оюна! Маес{/аг Мацег, Науок и 
Еирпопа обеспечивает кучу прият- 
ных мелочей вроде реалистичного 
дождя. РС-пользователи тут в осо- 
бом выигрыше: им достался самый 
высокий уровень графического ис- 
полнения из всех, что, вкупе с очень 
неплохой оптимизацией, не может 
не радовать. 


Никто теперь меня 
не остановит... 


Оригинальная —ТПе Рогсе 
Упеазвед была пусть и не идеаль- 
ным, не лишенным недостатков и 
проседаний, но во многом четко 
выверенным слэшером, этакой 
че Асадету на стероидах без 
лишних оглядок на совершенно не- 
нужные бластеры и прочие “огнест- 
релы”. Сиквел в этом плане не при- 
носит практически ничего нового, 
изменившись лишь в мелких дета- 
лях. Наш всесильный джедай с ли- 
цом и голосом актера Сэма Уитве- 
ра по-прежнему прокладывает се- 
бе путь через толпы штурмовиков, 
периодически разбирает на запча- 
сти больших дроидов и по большим 
праздникам отваливает сочных 
пинков какому-нибудь особо круто- 
му боссу. Остановить героя практи- 
чески невозможно: враги валятся 
штабелями под ударами мечей или 
всполохами молний, не успевая 
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толком ничего сделать. Разве что 
специализированные субъекты, не- 
восприимчивые к Силе или блоки- 
рующие рукопашные атаки, живут 
парой секунд дольше и требуют к 
себе комбинированного подхода. 
За убийство оппозиции и ванда- 
лизм начисляются очки, которые 
впоследствии можно тратить на 
прокачку навыков Силы или владе- 
ния лайтсейберами — все проще 
некуда. Мечей отныне у героя два, 
что с технической точки зрения ни- 
чего не меняет, но делает бои еще 
более красивыми и яркими, а особо 
закрученные комбо превращают 
каждое сражение в настоящий та- 
нец смерти со вспышками света и 
отлетающими конечностями — за- 
вораживающее зрелище. 

Но, как и во всем остальном, 
всю малину портит повальное од- 
нообразие. Враги одни и те же 
вплоть до самого конца, алгоритм 
их устранения — тоже. Погибнуть 
можно разве что неаккуратно сва- 
лившись в пропасть — трудности 
по мере прохождения вы вряд ли 
встретите. Все основные Силы вы- 
даются с самого начала, по ходу 
добавятся лишь абсолютно ненуж- 
ные “Умопомрачение” да “Бросок 
мечей”. Да, для каждого “большо- 
го” врага прописана своя красивая 
ОТЕ-сценка добивания — но какой 
отних прок, когда их всего по одной 
на морду и приедаются они уже ра- 
за после пятого? Лучше уж так за- 
кликивать супостатов до смерти. 

Задумывавшаяся как боль- 
шая работа над ошибками пер- 
вой части, на практике ТВе Рогсе 
Упеазпеа Й оказалась, скорее, 
шагом назад. Небольшим, не 
критическим, но откровенно уд- 
ручающим. Нет, игра весьма не- 
плоха, запросто способна раз- 
влечь и даже увлечь на несколь- 
ко вечеров, а то и дольше, если 
задаться целью пройти все “Ис- 
пытания” (ничего, к слову, нене- 
сущие), но не ждите от нее чего- 
тоособенного — даженаРСсего 
бедностью на слэшеры проекту 
крыть особо нечем. Ну а нам же 
остается терпеливо ждать тре- 
тью часть и надеяться на луч- 
шее. 


РАДОСТИ: 


По-прежнему красивые и 
захватывающие бои 

Отлично переданная атмо- 
сфера 

Неплохая графика и качес- 
твенная анимация 


Скоротечность 

Рваный и скомканный сю- 
жет 

Однообразие 

Простота прохождения 


ВЫВОД: 


Средненький слэшер без 
инноваций и свежих идей, за- 
то красивый и с Силой. Для по- 
клонников вселенной “Звезд- 
ных войн” и сочувствующих. 
Остальные же идут играть в 
тот же Рагкыаег$ и ничего не 
теряют. 


Обзор написан по РС- и ХБох 
360-версиям проекта 


Алексей Апанасевич 


„Диски предоставлены магази- 
ном “Геймпарк”, мили. датерагк.Бу 


рифа р джо 


базвеуата: Наптопу 07 езрай 


Жанр: БеаРет ир 

Платформа: ХБох 360 

Разработчик: Копат! Оюна! 
Ещейаттег+ 

Издатель: 
Емейаттеге 

Похожие игры: серия Саз#е- 
уата 

Официальный сайт игры: 
мммм.Копапт!.сот/датез/супоа 


Копап!  ОюНа 


На сервисе ХВЬА можно най- 
ти самые разнообразные игры. 
Отдельным пунктом стоят не- 
большие поделки в известных 
или культовых сериях, одним 
своим названием манящие по- 
тенциальных покупателей. 
СазНеиата: Нагтопу оЁ Оезраи 
из числа таких. 

Легендарная японская серия, 
основанная на романе “Дракула” 
Брэма Стокера и, фактически, явля- 
ющаяся в СазНемата: Вюоййпте$ его 
непосредственным продолжением, 
недаром имеет стольких фанатов: 
атмосферный мифический мир и 
хорошие сюжеты делают свое дело. 
Первая часть сериала появилась 
еще в далеком 1986 году в Японии 
под названием Оетоп СазНе 
Огасца, а к нынешнему году 
СазНеуата насчитывает уже почти 
два десятка проектов. Однако в по- 
следнее время большей частью она 
ютится на карманных консолях и 
проявляет себя в виде различных 
спин-оффов, как СазНеуапа: Огасца 
Х Сыопюе$ для РЗР, СазВеуапа: 
Огаег о! Есцеза для Митепдо 0$ и 
файтинг СазНемата: диддтеп! для 
Мищепао М/г. Тем приятнее для фа- 
натов стали новости о выходе в этом 
году сразу двух игр серии — это 
“большая” игра СазНеуап: [ога о! 
Зпадом/ и ностальгическое ретро в 


СазНеуапта: Наптопу оЁ Безраг. О 
последней мы и поведем речь. 
СазНеуапа: Наптопу о! Везраи 
самым наглым образом давит на 
ностальгические чувства предан- 
ных поклонников серии: антураж 
местных замков от и до исполнен в 
стиле старых игр линейки. Дизай- 
неры вдохновлялись Гамп о! 
Зото\м, Ройгай ог Вит и Огаег ог 
ЕссСеза, отчего аскетичный двух- 
мерный лабиринт локаций без гра- 
фических излишеств более чем 
способен как согреть сердца фана- 
тов, так и показать настоящий рет- 
ро-стиль новичкам. А уж аранжи- 
ровка на слегка расстроенном кла- 
весине и вовсе выдавит из олд- 
скульных геймеров слезу счастья. 
Шесть уникальных арен с шес- 
тью уникальными боссами в конце 
каждой из них, столько же уникаль- 
ныхгероев, вытянутых из разныхигр 
серии, — вот, собственно, и все, что 
естьв Наптопу о! Безрам. Полдюжи- 
ны героев обладают своими уни- 
кальными способностями, что вно- 
сит в геймплей немного разнообра- 
зия. Мы носимся по аренам, рубим в 
капусту различных монстров вроде 
мумий и зомби, собираем выпав- 
шие из них предметы и артефакты, 
разгадываем несложные пазлы. Ро- 
левой элемент сводится к улучше- 
нию характеристик оружия, что, с 
одной стороны, является для серии 
классикой, но с другой — в наше 
время смотрится какой-то недоде- 
ланностью. Бодрый геймплей вроде 
как не приедается, во всяком случае 
пока вы не пройдете все шесть 
предоставленных уровней. Надо 
только лишь запомнить, что проект 
не предназначен для одиночного 
прохождения, что стало весьма ве- 
сомым проколом со стороны разра- 


ботчиков. Во-первых, сложность иг- 
ры выкручивается дотакой степени, 
что некоторых боссов на деле ока- 
зывается просто нереально одо- 
леть. Во-вторых, некоторые арены 
сконструированы таким образом, 
что обязательные пазлы невозмож- 
но разгадать в одиночестве — мы 
ведь не можем одновременно дер- 
гать за рычаг в одной комнате и от- 
крывать двери в другой. Откровенно 
говоря, если бы разработчики по- 
просту удалили бы сингл, это эле- 
ментарно не стало бы объектом для 
нареканий. Атак все по делу. 
СазНеуапа: Наптопу о! Пезраи 
— игра для прохождения в коопера- 
тиве — и никак иначе. Причем даже 
с налетом тактики. Для успешного 
прохождения задачек приходится 
координировать свои действия, для 
чего пригодится возможность пере- 
ключать основную камеру в плано- 
вый режим. В общем, в компании 
играть интересно, но только до тех 
пор, пока вы не научитесь действо- 
вать командой и не изучите игровые 
арены. Тогда-то и всплывает весь- 
ма серьезный недостаток игры — 
баланс. Стоит заучить все варианты 
немногочисленных загадок, как по- 
лучасовой лимит на прохождение 
будет вызывать лишь недоумение. 
Опытная команда за считанные ми- 
нуты доберется до босса, который 
даже не сможет навязать им борь- 
бу. Никакого уникального подхода к 
каждому изних искать не нужно, все 
решается банальным навалом, что 
есть еще один непростительный 
просчет разработчиков. Кое-как 
продлить жизнь игры могли бы 
большие отличия между аренами, 
но локации вышли на удивление по- 
хожими друг на друга, что оконча- 
тельно приводит к потере интереса. 


а“: 


Из СазЧеуата: Нагтопу ог 
Оезрай вышло далеко не луч- 
шее сочинение на тему неболь- 
шой игры в культовой серии, но 
невысокая цена более-менее 
оправдывает это. Этот проект — 
лишь укол ностальгии фанатам 
и рекламный буклет для “боль- 
шой” 10гд$ о! Зпадо\. 


РАДОСТИ: 


Дух серии 
Отличный дизайн 


Скачущий баланс 


Среднего качества поделка 
для кооперативной игры пре- 
данных фанатов серии 
СазНеуата. Надоедает быст- 
ро, сквозит дырами в балансе, 
но вечерок приятного время- 
препровождения обеспечить 
вполне способна. 

ВР 


Жанр: аркадный шутер 

Платформы: РС, ХБох 360, Р5З 

Разработчик: Сгуза! Бупаптс$ 

Издатель: Заиаге Ейх 

Похожие игры: серия Айеп 
Зпобег, ЭНадомогоипа$ 

Мультиплеер: интернет, $рй- 
зсгееп 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уров- 
ня СеРогсе 7900 или Вадеоп Х1950; 
7 Гб свободного места на жестком 
диске 

Официальный сайт игры: ммм. 
1агасгоНап {ПедиагФапоННЕсот 


Линейка отличных приклю- 
ченческих игр ТотЬ Ваюег уже 
довольно продолжительное вре- 
мя находится в своеобразном 
застое, нагло отказываясь раз- 
виваться и улучшаться. С изве- 
стной серией надо было что-то 
делать — это и ежу понятно, но 
из всех возможных вариантов 
издатели избрали, наверное, са- 
мый экспериментальный: ТотЬ 
Ваюег — как юр-Фомт аркада. 

Скажем сразу, эксперимент над 
серией в Гага Сгой апа е СиагФап 
ОРИОН более чем удался. Решение 
предложить игрокам вместо при- 
ключенческой серьезности “боль- 
ших” игр про Лару скромный раз- 
удалый экшен с видом сверху оп- 
равдывает себя в первую очередь 
стилистикой: взрослый ТРА обра- 
тился непосредственным ураган- 
ным аркадным шутером с кучей ус- 
ловностей и непосредственностей, 
которые в данном случае приходят- 
ся ко двору. 

Понятное дело, что какого-то 
глубокого или масштабного сюже- 
та от Гага Сгой апа Че СиагОап о 
НОВ ждать не приходится. История 
проста как пять копеек, что, впро- 
чем, еще более приблизило ее кис- 
токам серии или, если хотите, при- 


ключениям старины Индианы 
Джонса. Рыщущая где-то в джунг- 
лях Южной Америки в поисках мо- 
гущественных артефактов древних 
ацтеков, главная героиня натыкает- 
ся на криминальных авторитетов, 
что приводит к восстанию сил зла и 
грядущему неминуемому апока- 
липсису. Объединив усилия с мест- 
ным аборигеном, нам предстоит 
предотвратить скорый конец света. 
Как видим, все лаконично и просто, 
но даже такой хилый сюжет разра- 
ботчики умудрились подать непло- 
хо — для такой небольшой игры — в 
виде симпатичных роликов. 

В (ага Сгой апа Ме Сиагап о! 
НН приключенческая серия стала 
напоминать большей частью эда- 
кий мясной аркадный шутер в сти- 
ле Ашеп Зпосгег и ему подобные. 
Многочисленные враги самых при- 
чудливых видов и форм постоянно 
атакуют, или несясь грудью на ам- 
бразуру, или стреляя издалека. 
Особым интеллектом они, конеч- 
но, не` отличаются, но своим чис- 
лом умудряются здорово напря- 
гать — в хорошем смысле этого 
слова. Естественно, весьма щед- 
рый набор самого разнообразного 
вооружения и специальных бону- 
сов прилагается по умолчанию. 
Кстати, о последних: если разно- 
образные артефакты просто уве- 
личивают показатели Лары, то 
спецспособности можно приме- 
нять при наполнении до отказа 
специальной шкалы — благо поль- 
за от них существенная. 

Радует, что увлекательный шу- 
тинг — это еще не все, что есть в 
Гага Стой апа Пе СиагФап о НО. 
Игра про приключения знаменитой 
расхитительницы гробниц просто 
не может обойтись без щедрого на- 
бора занимательных головоломок 
и участков, подходящих для приме- 
нения акробатических способнос- 
тей главной героини. И те и другие 


встроены в постоянную пальбу про- 
сто идеально, не отвлекают от от- 
стрела монстров, а только лишь до- 
бавляютигре динамики и интереса. 
Ничего сложного или ломающего 
мозги в проекте найти не получит- 
ся, но зато от многих задачек на- 
прямую зависит развитие Лары, так 
что пренебрегать даже дополни- 
тельными из них не стоит. 

Какой бы хорошей и приятной 
ни казалась бы !ага СгоЁ апа Ме 
СиагФап о Ч9М при одиночном 
прохождении, по-настоящему кра- 
сиво и зрелищно игра раскрывает- 
ся только в кооперативе. Нет, это не 
значит, что с синглом есть какие-то 
проблемы. Это значит, что и так хо- 
рошая игра при прохождении с то- 
варищем становится только лучше. 
Во-первых, куда интереснее и ос- 
мысленнее выглядят потасовки, ко- 
гда в них можно применять тактиче- 
скую смекалку. Благо герои — Лара 
и здоровый туземец Тотек — совер- 
шенно различны по стилю игры. Во- 
вторых, становятся доступны мно- 
гие секретные коридоры и комнаты, 
до которых можно добраться только 
совместными усилиями. 

При всей своей скромности, 
Гага Сгой апд Ме СиагФап оЁ 9 
показывает весьма и весьма недур- 
ственный уровень визуализации. 
Нетребовательный для глаз вид 
сверху и нарочитая простота кар- 
тинки только выигрывают за счет 
симпатично прорисованных текс- 
тур, хороших моделей как персона- 
жей, так и многочисленных против- 
ников с достойной анимацией, и ка- 
чественных спецэффектов. Также 
очень неплохо смотрится и дизайн 
древних храмов и таинственных 
гробниц — художники поработали 
на “отлично”. 

Несмотря на высокое качество 
проекта, не отпускает одна мысль: 
все это пусть и хорошо, но как-то 
недостаточно масштабно и концеп- 


туально для такой великой игровой 
серии. Гага СгоЙ апа1пе Сиаг ап о! 
ЦОН: больше подходит на роль иг- 
ры-сопроводителя для блокбасте- 
ра про расхитительницу гробниц. А 
может, так оно на самом деле и 
есть — увидим. 


РАДОСТИ: 


Драйв 

Отличный кооператив 

Хорошие элементы плат- 
форминга 

Достойные загадки 

Приятная графика 


ГАДОСТИ: 


Отсутствуют 


Хороший аркадный шутер 
про Лару Крофт, к которому 
придраться просто не получит- 
ся: в игре все на своих местах. 
Другое дело, что видеть люби- 
мую героиню в такой неболь- 
шой игре как-то непривычно. 

Обзор написан по ХБох 360- 
версии игры 

ВР 


Тм Мог 2 


Жанр: ролевая игра 
Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: НеаМу Ритр 
Издатель: Тор\М/аге Ищегасйме 
Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 
Название локализованной 
версии: Два мира 2 
Похожие игры: серия ТПе Еаег 
Эсго!з, серия дос 
Мультиплеер: интернет 
Минимальные системные 
требования: процессор с частотой 
2,0 ГГц; 1 Гб (для ММтдом$ ХР) или 2 
Гб (для Мйпдомз Ма и 7) ОЗУ; ви- 
деокарта уровня СеРогсе 88000Т 
или Вадеоп НО 3З8хх; 8 Гб свободно- 
го места на жестком диске; интер- 
нет-соединение 
Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 2,6 ГГц; 4 Гб ОЗУ; 
видеокарта уровня СеРогсе СТХ 
460 или Вадеоп НО 5770; 8 Гб сво- 
бодного места на жестком диске; 
интернет-соединение 
Официальный сайт игры: 
млм ВМО 52.СОПП 


Подсаживаться на кинемато- 
графичность было очень прият- 
но. Когда в ВРС появился неви- 
димый режиссер, дергающий в 
нужный момент за рычаги-триг- 
геры и подбрасывающий в исто- 
рию неожиданные сюрпризы, 
ему все были рады. Со време- 
нем режиссер стал еще и суфле- 
ром, подсказывающим игроку 
каждый шаг, но это уже никого 
не пугало. Возможность красиво 
отыграть роль оказалась куда 
более соблазнительной, чем ка- 
кая-то там свобода выбора или 
реиграбельность. Никто не хо- 
тел быть Арагорном, все захоте- 
ли стать Бэтменом. 

Но дело не в цвете вчерашней 
травы и не в отсутствии выбора. Ко- 
медия в том, что бродяга со сло- 
манным мечом мимоходом и без 
спросу заявился к нам в гости и с 
молчаливой иронией изучает недо- 
умевающие лица старых друзей. 
Недоумению последних и правда 
нет предела: ролевики, еще недав- 
но певшие оды многовариантности 
выполнения заданий, нелинейнос- 
ти и живущим собственной жизнью 
мирам, сегодня не знают, как под- 
ступиться к игре, соответствующей 
этим нормам на “пять с плюсом”. 
Тмо М/опа$ 2 в мыслях не имеет во- 
дить игрока за ручку, а тому не под 
силу соскочить с иглы предопреде- 
ленных сценариев. 

Более всего Тмо \/опа$ 2 напо- 
минает Тпе Едег Фсго!$ 3: 
Моггоммпа. Львиная доля начинки 
этих игр прекрасно чувствует себя 
без внимания игрока. Вы можете 
пройти мимо целого города, пропу- 
стить пару-тройку сюжетных зада- 
ний, не создав себе трудностей в 
прохождении. Вам могут поручить 
квест, который явно вам не под си- 
лу — будьте готовы проигрывать. 
Стоит ли говорить, что за одно про- 
хождение вы вряд ли испробуете 
все умения и заклинания, примери- 


те все образцы отлично нарисован- 
ной экипировки, выполнитё все за- 
дания многочисленных гильдий? 
Конечно, нет. Но это и не нужно: 
Тмо Мюна$ 2 — банкетный стол, где 
едва успеешь добраться до каждо- 
го блюда. 

Пауэрлифтинг — верный спо- 
соб пройти мимо игры, хотя высо- 
кая сложность даст прикурить и уз- 
копрофильному “качку”. Т\ммо \\опа$ 
2не просто разнообразна, внейна- 
шли себе место чуть ли не все про- 
фессии, когда-либо встречавшие- 
ся в фэнтезийных ВРС. Взлом зам- 
ков и карманные кражи, стелс- 
убийства и установка ловушек, ал- 
химия и создание собственных за- 
клинаний, верховая езда, бои на 
арене, покер с костями, прогулки 
на лодках и даже игра на музыкаль- 
ных инструментах. Все это присут- 
ствует в игре не “для галочки”, а 
представлено в виде различных 
мини-игр, прекрасно анимировано 
и приносит ощутимую пользу: мас- 
терам на все руки положены допол- 
нительные очки развития. Послед- 
ние позволяют расширить поле для 
экспериментов. Например, начина- 
ющий волшебник складывает карту 
огня и заряда, получая файербол. 
Продвинутый колдун добавит к ним 
карту самонаведения и отражения 
— его огненный шар найдет сразу 
несколько целей. Чем выше навык, 
тем больше карт удастся соеди- 
нить, но какие компоненты доба- 
вить в гремучую смесь — зависит 
только от вас. Землетрясение от 
файербола? Небольшой пожар? 
Все что угодно за вашу ману. 

Я привел не самый яркий, а ти- 
пичный пример: подобного основа- 
тельного подхода удостоилась каж- 
дая профессия. Интересуетесь му- 
зыкой? Что вам больше по душе: 
гитара, скрипка, флейта или бара- 
бан? Не забудьте выбрать ноты и 
собрать побольше слушателей. Вы 
наездник? О, у нас есть целый ип- 
подром, где регулярно проводятся 
скачки. Нравится алхимия? Для вас 
приготовлена лучшая из известных 
систем зельеварения прямиком из 
Могтоммпа: куча ингредиентов и 
ноль предустановленных рецептов. 
Пробуйте, ошибайтесь и состав- 
ляйте собственную “поваренную 
книгу”. 

Особого внимания заслуживает 
кузнечное дело: Веайу Ритр пол- 
ностью пересмотрела правила 
улучшения предметов, сбаланси- 
ровав и, конечно, разнообразив ра- 
боту ремесленника. Теперь ненуж- 
ный хлам мы разбираем на матери- 
алы (кожу, дерево, сталь), ауже сих 
помощью улучшаем вещи. Потолок 
апгрейда ограничен навыком, к то- 
му же каждый следующий уровень 
требует все больше ресурсов. Об- 
новка инкрустируется волшебными 
камнями, а затем перекрашивается 
на ваш вкус. 

Перечисленное и описанное 
даже не хочется называть вторич- 
ными навыками: можно часами не 
извлекать клинок из ножен, благо 
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не-боевых поручений предостаточ- 
но. Хватает и способов растратить 
заработанные (или награбленные) 
золотые. Свой особняк — програм- 
ма минимум. Гораздо внушитель- 
нее — собственная сеть мастер- 
ских. И главное здесь не доход. 
Оживлять заброшенные цеха стоит 
хотя бы из эстетического удоволь- 
ствия: когда на месте разоренной 
пустоши возникает весьма правдо- 
подобное поселение — это ли не 
реакция мира на действия игрока? 
Кслову, сымитировать “живой мир” 
удалось на “хорошо с плюсом”: куз- 
нецы куют, торгаши кричат, жрец 
читает проповеди, а обыватели 
слоняются по городу. Проследишь 
за любым из них — иллюзия тут же 
развеется: днем массовка ходит 
совершенно случайными маршру- 
тами. Зато вечером честно отправ- 
ляется домой спать. Тот самый 
“плюс” Тмю \\/оПа$ 2 заслужила не- 
терпимостью горожан и стражи к 
асоциальным действиям игрока. 
Забраться вчужой шкаф при свиде- 
телях не мечтайте, маячить с мечом 
вруках при стражникахтоже не сто- 
ит, равно как и превышать дозво- 
ленную скорость бега или толкать 
ни вчем не повинных жителей. Ауж 
какой переполох поднимется, если 
ваша острая железина случайно ко- 
го-то оцарапает... Тут просто заты- 
кай уши и загружай сейв. 

Для агрессии лучше подходят 
чудища-страшилища, рожденные 
фантазией Веаму Ритр. Экземпля- 
ры один другого уродливей, да и 
озвучка не подвела. Важнее, впро- 
чем, что монстры разнятся нутром 
— наделены сопротивлениями к 
определенным видам урона и за- 
программированы на разное пове- 
дение. Убивать таких — одно удо- 
вольствие. Умирать — удовольст- 
вие другое: встретить плохиша, ко- 
торый прихлопнет вас одной левой, 
проще простого. Но и наш арсенал 
не беден. Можно схватить два меча 
и попытать счастья “закликивани- 
ем”, однако уверяю: ваше веерное 
комбо не впечатлит даже “контакт- 
ника” средней руки. Аесли его при- 
крывает пара лучников или магов, 
надеяться не на что. Поможет делу 
десяток спецударов, неважно сба- 
лансированных, но порой весьма 
полезных. “Ментальный удар” и 
“Удар с разворота” пригодятся в 
толпе, фирменная жменя песка в 
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глаза и сбивание с ног дадут шанс 
против босса-переростка. Разде- 
ляй и убивай по одному — вот луч- 
ший совет для бойца. Лучник наде- 
ется на быстрые ноги, неровности 
рельефа и... физический движок. 
Столь бесполезная в ОЫМоп физи- 
ка в Тмю М/о|а$ 2 позволяет выйти 
победителем из безнадежной бит- 
вы. Завалите ящиками и бочками 
дверной проем и расстреляйте 
врагов из укрытия. Отступая по ко- 
ридору, бросайте все подряд под 
ноги преследователям — запута- 
ются, застрянут и превратятся в 
беспомощные мишени. . 

Когда непобедимого врага так 
легко превратить в халявный опыт, 
баланс сложности регулярно дает 
крен. Минуту назад вы и не думали 
о бутылках, и вот повстречался но- 
вый вид монстров, и вы подсчиты- 
ваете, хватит ли у вас ингредиен- 
тов. Еще час — вы нашли победную 
тактику и сетуете на глупость А'. По 
этой причине боевую систему не 
всегда хочется хвалить: все-таки 
влияние экипировки должно быть 
более ощутимо, а польза от спо- 
собностей утого же мага — куда за- 
метнее. С другой стороны, поста- 
вить Тмю М/ойа$ 2 в пример просто 
некого: относительно удачные бо- 
евки Тре УШспег и В5еп в сравне- 
нии с этой просто скучны. Да и зре- 
лищность боев Тмю \М/ойа$ 2 даст 
огромную фору конкурентам: ани- 
маторам будто мало было изобра- 
зить правдоподобные телодвиже- 
ния для всех видов оружия и для 
каждого навыка, поэтому особо 
удачные атаки демонстрируются с 
эффектного ракурса, как в 
Аззаззи”$ Сгеед. Подумав, что и 
этого мало, аниматоры наградили 
героя рукопашными приемами. И 
совсем уж отрывались в кат-сценах 
— туг обширный практический 
опыт виден сразу. Орку Рогдору 
просто хочется пожать руку. 

Но я совсем забыл вас предста- 
вить. Именно оркам с Рогдором во 
главе обязан наш герой свободой и 
оставшимися днями жизни в саван- 
нах Анталора. Взамен орки просят 
содействовать в изничтожении 
злодея Гандохара, который пленил 
сестру героя Киру, а заодно и оро- 
чьего бога, поставлявшегося в ком- 
плекте. Фронтработы немалый: по- 
качерез одних жуликов выйдешь на 
других бродяг, ате укажут на треть- 


его психа, который знает, как под- 
копаться к Гандохару, орков уже и в 
лицо не вспомнишь. Такой реализм 
удивил: пафос предисловия наме- 
кал на сказку про супергероев, а 
она обернулась криминалом в го- 
лодных трущобах, авантюрами 
обессиленных магов да холодными 
могильными мотивами. Нить сце- 
нария выписывает кренделя по го- 
родам да пустыням и щедро отдает 
часть внимания игрока дополни- 
тельным квестам. Последние не 
срывают оваций, но честно предла- 
гают две концовки, небольшую инт- 
ригу и порцию отличного юмора. 
Юмор же спасает диалоги, длин- 
ные и линейные, обильно нашпиго- 
ванные именами и названиями, ко- 
торые тут же вылетают из головы. 

Впрочем, ярчайший плюс Тмо 
\\она$ 2 я упоминаю последним: 
это лучшая среди существующих 
ролевых игр графика, стабильный 
движок, мгновенные загрузки и по- 
трясающая работа дизайнеров. По- 
рой просто не понимаешь, почему 
богом забытая пещера вручную об- 
ставлена десятками всевозможных 
предметов: клетки, цепи, странные 
статуи, старая мебель и даже посу- 
да — и все ради того, чтобы игрок 
за секунды пробежал мимо и нико- 
гда сюда не вернулся? И почему в 
этой игре не встречаешь персона- 
жей с одинаковыми лицами и ви- 
дишь две отличные анимации 
прыжка вместо одной кривой и за- 
медленной, как в экшен-ВР@ по- 
следних пяти лет? И главное, какое 
право имеет все это великолепие 
рендериться со скоростью не ме- 
нее 25 рз на максимальных на- 
стройках на компьютере, не дотя- 
гивающем до минимальных сис- 
темных требований? 

Понимая, что упомянул лишь 
главные достоинства Тмо \\/опС$ 2, 
остановлюсь в их перечислении и 
не буду говорить о гармоничной 
музыке, в которой проскальзывает 
флейта точь-в-точь как в “Готике 2”. 
И про сетевой режим, в котором 
кроме ожидаемых дуэлей имеется 
дополнительная кооперативная 
кампания и любопытный режим 
развития собственной деревни. За- 
кончу ложкой дегтя: в столь проду- 
манной игре неожиданно неудач- 
ным оказался интерфейс. Не ясно, 
в каком порыве жестокости его со- 
здатели повесили на одну кнопку 


прыжок и действие, а на другую — 
спринти подкрадывание. И в каком 
бреду выдумали для магии непо- 
нятные амулеты, не дающие колду- 
ну нормально пользоваться быст- 
рыми клавишами. Пахнет данью 
мультиплатформенности, а значит 
спасительного патча можно не 
ждать. 


Р.5. На данный момент Тмо 
\М\опа$ 2 вышла наРС и ХЬох 360, на 
Рау {айоп 3 же игра грозится по- 
явиться в самом начале следующе- 
го года. 


| РАДОСТИ: 


Свободный мир, не призна- 
ющий сюжетных рельсов 

Наделенные смертной обо- 
лочкой мирные граждане, спо- 
собные постоять за свои инте- 
ресы 

Превосходно оптимизиро- 
ванный и стабильный движок, 
выдающий отличную картинку 

Масса боевых навыков, 
мирных ремесел и воровских 
умений 

В алхимии и магии есть 
простор для экспериментов 

Полезная для игрового 
процесса интерактивность ок- 
ружения 

Живые персонажи и не за- 
битый шаблонами сюжет 

Множество гильдий и еще 
больше заданий 

Просто много чего еще 


[| ГАДОСТИ: 


Громоздкий и малоинфор- 
мативный интерфейс 

Несбалансированная бое- 
вая система 


ВЫВОД: 


ВеаМу Ритр не раз пробе- 
галась по списку “Все, что 
нужно для хорошей экшен- 
ВРС”, стараясь ничего не упу- 
стить. Старание, порой дости- 
гавшее паранойи: вдруг опять 
в их игре чего-то не хватит? 
Поэтому многое на всякий слу- 
чай положили в двух-трех эк- 
земплярах. И хотя иной пункт 
списка забивался с горем по- 
полам, готовая игра оправда- 
ла лучшие ожидания. Тмо 
\М/опа$ 2 — второй релиз в этом 
году, купив который, хочется 
еще и доплатить. 


Обзор написан по РС-версии 
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ВНаувше: сааии 


Жанр: файтинг 

Платформы: РС, ХБох 360, 
Рау Завоп 3, РР 

Разработчик: 
\ММок$ 

Издатель: АКзуз Сатез 

Похожие игры: серия Сийу 
Сеаг, серия Зее! Ратег 

Мультиплеер: Беад-ю-Кеаа, 
интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 3,0 ГГц; 2 Гб ОЗУ; 
видеокарта уровня СеРогсе 8800 
или Вадеоп НОЗ870; 10 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
млмлм.акзуздате$.сот/ЫатЫие 


Агс  Зучет 


Практика, когда разработчи- 
ки какого-нибудь популярного 
сериала из-за ссоры и судебных 
тяжб с издателем теряют права 
на свое детище, а потом создают 
фактически ту же игру под дру- 
гим названием в противовес вер- 
сии от правообладателей, от- 
нюдь не нова для игровой индус- 
трии. Таких стычек можно вспом- 
нить множество: — ОрегаНоп 
Разпрот" против АгтА, Реп 
против Агсата: Со 4 и иже с 
ними. Такая же судьба и у Агс 
Зузет М/оК$ и ЗЕСА иу их кон- 
фликта относительно серии фай- 
тингов Сижу Сеаг. Права на 
франчайз остались за маститой 
медиакорпорацией, а разработ- 
чики создали Ва2Вше для фана- 
тов традиций именитой линейки. 

Мир Ва?7Вше: Саатйу Тиддег 
выглядит более чем забавно и по- 
тешно, что может как порадовать 
игроков, так и оттолкнуть их — это 
тот случай, когда “что русскому хо- 
рошо, то немцу — смерть”. В прин- 
ципе, далекое будущее и разборки 
родственников на фоне надвигаю- 
щегося почти неминуемого апока- 
липсиса смотрятся вполне в духе 
СийНу Сеаг и не вызывают ровным 
счетом никаких эмоций. Но в ос- 
тальном Ва7Вмше: Саатйу Тиддег 
— это эдакий глобальный косплей 
дрянного аниме. Ряженые персона- 
жи, всеобщее глумление над япон- 
ской мультипликацией — это может 
как раздражать, так и радовать. 
Нам такой подход пришелся вполне 
по духу, но будьте осторожны и по- 
том не говорите, что мы вас не 
предупреждали. 

Считается, что сюжет файтингу 
нужен примерно так же сильно, как 
порнофильму. На этот счет могут 
быть разные мнения, но факт: исто- 
рия, а уж тем более хороший, инте- 
ресный сценарий для этого жанра 
является большой редкостью. В 
Ва7Виие: Саатйу Тподег он не толь- 
ко есть — он более чем хорош. Гра- 
фические новеллы для каждого из 
играбельных персонажей не только 
выделяются отличным стилем, при- 
ятными диалогами и отменной оз- 
вучкой, но и все вместе рисуют дей- 
ствительно увлекательную историю. 


Даещеи нелинейную: опять же, для 
каждого бойца предусмотрено не- 
сколько развилок и концовок. Сло- 
вом, Ва7Вие: Саатйу Тподег, буду- 
чи и так представителем очень реи- 
грабельного жанра, добавил в свою 
очковую копилку еще немного за 
счет классного сюжета. 

В!а7Вше: Саватйу Тиддег не 
стремится изобретать велосипед, 
по части геймплея, оставаясь при 
этом действительно многогранным 
файтингом. Этот проект правиль- 
нее было бы сравнивать с прошло- 
годним Зее Нащег М: игра так же 
проста в освоении, но все тонкости 
геймплея постигаются только пос- 
ле длительного изучения, бои так- 
же построены на уникальности каж- 
дого отдельного бойца, а не на сле- 
пом нажимании на клавиши. 

Ничего особенного в боевой си- 
стеме ВИа2Вуше: Саатйу Тподдег нет 
— все привычно для жанра. Есть че- 
тыре вида атак (слабая, средняя, 
сильная и особая), из которых мож- 
но плести хитроумные комбинации, 
а также блок и несколько силовых 
шкал. Основной упор делается 
именно на особые атаки, уникаль- 
ные для каждого бойца: у кого-то — 
ускорение, у кого-то — вампиризм 
или чрезвычайно мощный удар. 
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Выглядит все более чем просто и 
доступно для игрока, но так же, как 
ив ЭгееЕ РаЫег М, для полного ус- 
пеха придется выучить сильные и 
слабые стороны не только своего 
драчуна, но и противников, а это не 
так легко, как может показаться. 
Особенно это касается героев вро- 
де Фай-линга или Карла Кловера, 
которые сначала кажутся довольно 
слабыми, но стоит научиться ими 
сражаться — и сам черт вам не бу- 
дет конкурентом. Подбор бойцов 
для файтинга — это чуть ли не ос- 
новополагающий критерий качест- 
ва, и с этим у Ва7Вше: Саатйу 
Тиоддег все в полном порядке. 
Очень ярким и красочным полу- 
чился и визуальный ряд, но он, 
опять же, на любителя. Аниме-сти- 
листика, да еще выполненная в на- 
столько клинической форме, не 
каждому придется по вкусу. Нуа за 
исключением этого тут есть яркие 
спецэффекты, отлично прорисо- 
ванные модели бойцов, красивые 
бэкграунды, плавная анимация — 
словом, все на своих местах. Да и 
качество порта на РС не оставит в 
обиде никого: он щеголяет хоро- 
шей оптимизацией и высоким раз- 
решением. Более чем достойным 
получилось и музыкальное сопро- 
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вождение: бодрые гитарные ком- 
позиции отлично вписываются в 
происходящее. 

Естественно, не лишен 
Ва2Вше: Саатйу Тподег и мульти- 
плеера, выполненного в классичес- 
ком виде. Поочередные потасовки 
один на один, рейтинговые табли- 
цы, сохранение повторов и малое 
количество`лагов порадуют тех, ко- 
му приестся драться с компьютер- 
ным противником. 

Едва-едва выпустив В!а2Вше: 
Саатиу Тподег, разработчики объ- 
явили о создании расширенной и 
дополненной версии под, названи- 
ем Ва7Вше: Сопёпиит ЭВМ, кото- 
рая легла на прилавки примерно в 
то же время, когда РС посетила 
Ва7”Вше: Савтйу Тйодег. Вот об 
этой обновленной версии мы сей- 
час и поговорим, тем более что это 
не займет много времени. Нововве- 
дений минимум, и хоть часть из них 
очень приятна, она вовсе не оправ- 
дывает облапошивание бедных по- 
купателей, которым под другим на- 
званием пытаются всучить ту же иг- 
ру. Несколько новых героев, новый 
сюжет, подражающий оригиналу... 
Добавленный режим Ведтпег Моде 
предназначен для новичков и про- 
сто людей, которым охота подавить 
на кнопки с отключенным мозгом. 
Пришедший с портативной версии 
Тедюп Моде смотрелся бы очень 
хорошо, если бы его доработали. 
Но даже без этого закос под страте- 
гию, где приходится сражаться за 
контрольные точки, захватывая в 
плен противников, воспринимается 
неплохо. А в остальном Ва2Вие: 
Сопйпииг ЗНИ! — это набор рогов и 
копыт, больше походящий на ОЕС. 

Файтинги возвращаются на 
“персоналки”. Вслед за уже 
поднадоевшим Знее! РюШег М 
мы можем вдоволь помахать ку- 
лаками виртуальных бойцов в 
В!а2Вше: Саатйу Тйддег. Благо 
его качество соответствует на- 
шим строгим запросам. 


РАДОСТИ: 


Сочная графика 
Неплохой сюжет 
Хорошая боевая система 
Много бойцов 
Каноничность 


ГАДОСТИ: 


Каноничность 


ОЦЕНКА: 


3.2 


вывод: 


Хороший файтинг, создан- 
ный по образу и подобию 
СиШу Сеаг. Ничего нового в 
жанр не вносит, но как отлич- 
ный его представитель вос- 
принимается на ура. 


Обзор написан по РС- 
и ХБох 360-версиям игры 


ВР 


И 
ь ых 
о 


КИНО 


Что посмотреть в 2011 году 


Когда вы будете читать эти 
строки, я уже буду безмятежно 
спать, закутавшись в теплое 
шерстяное одеяло, или, в край- 
нем случае, отмокать в.горячей 
ванной. Зимняя погода совер- 
шила вероломное наступление 
наничего не подозревающих бе- 
лорусов вроде нас с вами и со- 
вершенно выбила из рабочей 
колеи своим забористым мо- 
розцем. Но, поскольку наша ре- 
дакция с упрямством бульдога 
держится за соблюдение своих 
традиций и ежегодно предуп- 
реждает вас, читатели, о тех ки- 
нолентах, без знания о которых 
будет ощущаться легкий дис- 
комфорт в приличной компании, 
мы, стуча зубами, вновь готовы 
спасти вас от конфуза. Только 
напомним, что искать столь дол- 
гожданные сиквелы, приквелы и 
прочие продолжения любимых 
киносерий здесь бессмыслен- 
но: места и для новичков кот на- 
плакал, так что не обессудьте. 


“Железная хватка” 
(гие би) 


Режиссеры: Итэн Коэн, Джоэл 
Коэн 

В ролях: Мэтт Дэймон, Джефф 
Бриджес, Джош Бролин, Домналл 
Глисон, Хейли Стайнфелд, 

Премьера в РФ: 10 февраля 
2011 


“Хороший, плохой, 
зый” 

Юная Мэтти Росс осталась сов- 
сем одна: ее единственного роди- 
теля в корыстных целях убил заез- 
жий бандит Том Чейни. Желая осу- 
ществить справедливое возмез- 
дие, 14-летняя девушка уговарива- 
ет помочь ей в поимке сбежавшего 
преступника мизантропичного по- 
мощника шерифа Рустера Когбер- 
на и излишне ретивого техасского 
рейнджера. 

Сквозящий ностальгией по Ди- 
кому Западу приключенческий ро- 
ман Чарльза Портиса “Тгие СиР’ уже 
не единожды подвергался экрани- 


одногла- 


зации — как на телевидении, такив 
большом кино. Самой знаменитой 
по праву считается вышедшая в 
конце шестидесятых одноименная 
постановка Генри Хэтзуэя, принес- 
шая королю вестернов Джону Уэй- 
ну первый и последний “Оскар” в 
его актерской карьере. Спустя 40 
лет братья Коэны, двуглавый флаг- 
ман независимого американского 
кино, решились на создание своей 
киноверсии “Железной хватки”, а 
роль справедливого полуслепого 
марщала отвели бывшему Большо- 
му Лебовски — Джеффу Бриджесу. 
Постановщики обещают ориенти- 
роваться в первую очередь налите- 
ратурный первоисточник и снять 
кино в более жестокой, нежели все 
предыдущие экранизации, манере. 
Мотивов не доверять обещаниям 
авторов оскароносного нео-вес- 
терна “Старикам тут не место” по- 
просту нет, кредит доверия к Коэ- 
нам как никогда высок. 


“СепегаНоп П” 


Режиссер: Виктор Гинзбург 

В ролях: Рената Литвинова, 
Михаил Ефремов, Андрей Панин, 
Владимир Епифанцев 

Премьера в РФ: 10 февраля 
2011 


“И немного о рекламе” 

Отчисленный из Литинститута 
Вавилен Татарский находит свое 
призвание в бурлящем постсовет- 
ском обществе — он становится 
рекламным автором. Придумывая 
слоганы для крупных брендов и 
адаптируя их для русского само- 
сознания, герой добивается небы- 
валого успеха в своем деле, раз за 
разом открывая новые его тайны. 

Долгое время считалось, что 
экранизировать культовый роман 
Виктора Пелевина о переходном 
времени российского общества 
90-х годов — задача бесперспек- 
тивная и, по большому счету, прак- 
тически невозможная. Слишком уж 
много философских аллюзий, идей 
и исторических моментов надо увя- 
зать в два часа экранного времени. 


Но трудности не испугали бывшего 
клипмейкера Виктора Гинзбурга — 
он рискнул и получил благословле- 
ние от писателя. С того момента 
утекло много воды: сменилась це- 
лая эпоха нулевых, а авторы все ни- 
как не могли закончить картину. Не 
раз менялся актерский состав, вы- 
пускались промо-ролики, растра- 
чивался производственный бюд- 
жет... и кино переснималось вновь. 
И только сарафанное радио слухов 
поддерживало на плаву интерес к 
проекту. Теперь доподлинно из- 
вестно, что картина буквально че- 
рез пару месяцев появится в кино- 
театрах, а что нас там ожидает — 
одному Гинзбергу известно. Авось 
не подкачает. 


“127 часов” (127 Ноиг$) 


Режиссер: Дэнни Бойл 

В ролях: Джеймс Франко, Кейт 
Мара, Эмбер Тэмблин, Шон Ботг 

Премьерав РФ: 10 марта 2011 


“В диких условиях” 

После неудачного восхождения 
на один из горных хребтов, коими 
так славится штат Юта, альпинист 
Аарон Ральстон попадает в запад- 
ню. Его правая рука придавлена тя- 
желым валуном, и шансы на спасе- 
ние тают, как и остатки провизии в 
рюкзаке. В подобной ситуации Аа- 
рон решается на отчаянный в своей 
рискованности поступок — ампута- 
цию зажатой конечности. 

После плодотворной работы 
над мелодрамой “Миллионер из 
трущоб”, вылившейся в итоге в 
россыпь фестивальных наград, 
Дэнни Бойл решил развить успех 
рабочего тандема со сценаристом 
Саймоном Бьюфоем. Их новая кар- 
тина — драма “127 часов” — осно- 
вана на реальной истории, произо- 
шедшей самериканским альпинис- 
том в 2003 году и позже ставшей 
фундаментом для одноименной 
книги. Зажатый в тисках суровой 
природы спортсмен нашел в себе 
мужество и силы преодолеть страх 


и спасти собственную жизнь. В 
фильме роль отважного Ральстона 
досталась Джеймсу Франко, кото- 
рому фестивальные критики зара- 
нее прочат “Оскар” за невероятно 
натуральную ‘сцену отрезания ко- 
нечности своему герою. Байопик 
явно не рассчитан на слабонервных 
и беременных киноманов, так что 
рвотными пакетами лучше запаси- 
тесь заранее — Дэнни Бойл не дол- 
жен подвести. 


“Ранго” (Вапдо) 


Режиссер: Гор Вербински 

В ролях: Джонни Депп, Билл 
Найи, Тимоти Олифант, Эбигейл 
Бреслин, Айла Фишер 

ПремьеравРФ: 17 марта 2011 


“В поисках себя” 

Мультфильм студии РагатоигЕ 
про зеленого прямоходящего ха- 
мелеона, мучимого приступами 
меланхолии и кризисом идентифи- 
кации личности (во как бывает у 
рептилий!), так бы и прошел неза- 
меченным, если бы его созданием 
не занимался сам Гор Вербински. 


Постановщик, сделавший из имени 
Джонни Деппа дорогостоящий 
бренд, после несогласия продол- 
жать крутить дальше шарманку 
“Пиратов Карибского моря” остал- 
ся не у дел. Стремление экранизи- 
ровать игру ВюЗПоск разбилось о 
рифы непонимания студийных 
продюсеров — и режиссер решил 
попробовать себя в новом амплуа 
мультипликатора. Сценарий “Ран- 
го”, базирующийся на рассказе са- 
мого Вербински, для большого эк- 
рана адаптировал Джон Логан. Но 
главной заманухой проекта, пожа- 
луй, будет участие в нем вездесу- 
щего Деппа. И дело тут не только в 
озвучке. Кроме нее актер подарит 
главному герою свои мимику и ар- 
тикуляцию, поскольку фильм со- 
здается с помощью технологии за- 
хвата движений, для чего были 
привлечены трудовые силы студии 
визуальных эффектов шадиза! 
НОМ апд Маас. Посмотреть на зе- 
леное и пучеглазое Альтер эго 
Джонни Деппа будет как минимум 
забавно. 


“Ромовый дневник” 
(Гле Вит Огагу) 


Режиссер: Брюс Робинсон 

В ролях: Джонни Депп, Эмбер 
Херд, Аарон Экхарт, Джованни Ри- 
бизи, Ричард Дженкинс 

Премьерав РФ: 31 марта 2011 


“Пей до дна!” 

Закинув доходную, но посты- 
лую работу в нью-йоркском офисе 
издания “Дейли Ньюс", журналист 
Пол Кэмп перебирается работать в 
Пуэрто-Рико, в тамошний курорт- 
ный рай Сан-Хуан. Устроившись 
обозревателем в местную газетен- 
ку, Пол предается алкогольному и 
наркотическому наслаждению в 
этой обнищавшей латиноамери- 
канской стране, попутно осозна- 
вая, что его романтический дух бун- 
тарства и творческих амбиций на- 
чал медленно угасать. 

Третья по счету, но первая по 
значимости автобиографическая 
книга знаменитого основателя гон- 
зо-журналистики Хантера С. Томп- 
сона дождалась своей экраниза- 
ЦИИ. Спуст. я потраченные годы на 
поиск достойной студии и режис- 
сера, несмотря на забастовки сце- 
наристов и даже самоубийство ав- 
тора самого произведения, “Ромо- 
вый дневник” сумел добраться до 
кинотеатральных залов, в первую 
очередь благодаря приятелю писа- 
теля и исполнителю роли его лите- 
ратурного Альтер эго в кино Джон- 
ни Деппу. Фильм был доверен ре- 
жиссеру Брюсу Робинсону, автору 
душераздирающего перфоманса 
во славу пьянства “Уитнэйл и я”. Так 
что о понижении градуса непри- 
стойности и развязности картины в 
сравнении с литературным перво- 
источником не может быть и речи. 
Разумеется, если вы вообще удосу- 
жились его прочесть. 
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“Запрещенный прием” 
(Зискег Рилсп) 


Режиссер: Зак Снайдер 

В ролях: Эмили Браунинг, Эб- 
би Корниш, Джена Мэлоун, Ванес- 
са Энн Хадженс 

ПремьеравРФ: 31 марта 2011 


“Нугде же вы, девчонки?” 

Жестокосердный отчим опре- 
деляет свою падчерицу в больницу 
для умалишенных, где ее подверга- 
ют принудительному лечению и ло- 
ботомии. Пытаясь спасти свою 
жизнь, барышня вместе с соседка- 
ми по палате ищет возможность по- 
бега в своем воображении. 

Отправив в этом году в свобод- 
ный полет компанию говорящих 
сов на поиски стражей Га`Хуула, 
Снайдер одновременно с этим ус- 
пел подготовить подарок для своих 
половозрелых фанатов. На этот раз 
касаться экранизаций сторонних 
комиксов он не стал, создав в соав- 
торстве со сценаристом Стивом 
Шибуей собственный мир и исто- 
рию, которую сам же коротко оха- 
рактеризовал как кэрролловскую 
“Алису в стране Чудес” с пулеме- 
том. Собранная для услады глаз ко- 
манда очаровательных нимфеток 
отправится, по замыслу авторов, в 
самую глубь “кроличьей норы”, где 
и примет бой с уберзольдатами 
фронтов Первой мировой, татуиро- 
ванными роботами, драконами и 
прочими дирижаблями. Режиссер 
обещает постепенное нарастание 
на экране атмосферы стильного 
стимпанковского безумия, апогеем 
которого станет грандиозный фей- 
ерверк неприкрытого насилия из 
всех пушек сразу. После такого 
всамделишного визуального вели- 
колепия полированные маслом му- 
жики в кожаных трусах останутся 
скромно топтаться в сторонке. За 
ненадобностью. 


“Нокаут” (Наумте) 


Режиссер: Стивен Содерберг 

В ролях: Майкл Фассбендер, 
Майкл Дуглас, Джина Карано, Юэн 
МакГрегор, Антонио Бандерас 

Премьера в РФ: 21 апреля 
2011 


“Про шпионов с любовью” 

Секретный агент Мэллори Кейн 
с треском проваливает порученное 
шефом международной спецслуж- 
бы задание. Оказавшись на острие 
возникших осложнений, она пони- 
мает, что ее нагло использовали и 
подставили. Взяв на вооружение 
свою женскую красоту, шарм и про- 
фессиональные навыки шпиона, 
Кейн скрывается от отправленных 
по ее следу ищеек, попутно разра- 
батывая план мести объявившему- 
ся предателю. 

Идея приглашать на главные 
роли непрофессиональных актрис 
пришла в голову Стивену Содер- 
бергу во время работы над экспе- 
риментальным фильмом “Девушка 
по вызову”, в котором режиссер 
снял порнодиву Сашу Грэй. Теперь 
же в шпионский боевик “Нокаут” 
была приглашена участница боев 
без правил и просто брутальная 
женщина Джина Карано. Зато вто- 
ростепенные роли — сплошь цвет- 
ник голливудских лицедеев, от Ча- 
нинга Татума до Майкла Дугласа. 
По мнению самого постановщика, 
кино будет представлять симбиоз 
классических шпионских лент о 
Бонде и современных тенденций 
“борнианы”. Не обойдется и без ре- 
верансов в сторону триллера Джо- 
на Бурмана “В упор”. Будем наде- 
яться, что Стивен знает что делает. 


“Исходный код” 
(Зоигсе Сойе) 


Режиссер: Дункан Джонс 

В ролях: Джейк Джилеанхол, 
Мишель Монахэн, Вера Фармига, 
Джеффри Райт 

Премьера в РФ: 19 мая 2011 


“Вперед в будущее” 

Мужчина по имени Колтер Сти- 
венс просыпается в одном из кре- 
сел несущегося на всех парах поез- 
да. Не узнав свое отражение в зер- 


кале и не вспомнив, при каких об- 
стоятельствах тут очутился, он рас- 
спрашивает о себе персонал соста- 
ва и соседей по вагону. Но самоа- 
нализ быстро заканчивается: поезд 
неожиданно взрывается — и все 
пассажиры гибнут. Стивенс про- 
буждается вновь, но теперь в лабо- 
ратории засекреченного отдела по 
борьбе с терроризмом. Там солда- 
та убеждают в том, что его миссия 
состоит в расследовании причин 
случившейся катастрофы, ради ко- 
торого его сознание насильно пе- 
ремещают во времени, внедряя в 
тело неизвестного пассажира зло- 
получного поезда. 

Сняв за сущие копейки потря- 
сающе герметичный фантастичес- 
кий триллер о теряющем рассудок 


“Исходный код” 


единственном человеке на Луне 
(“Луна 2112”), Дункан Джонс стал 
одним из главных открытий в жан- 
ровом британском кино прошлого 
года. Чем и привлек к себе внима- 
ние американских студий-мейджо- 
ров, одна из которых — Зиттй 
Етейаттег{ — предложила ре- 
жиссеру заняться новым фантасти- 
ческим проектом, завязанном на 
перемещениях во времени. Сцена- 
рий картины, написанный Беном 
Рипли, во многом повторяет синоп- 
сис популярного в начале девянос- 
тых сериалателеканала МВС “Кван- 
товый скачок”. Впрочем, подобная 
вторичность никак не сказалась на 
качестве самой картины, и имею- 
щийся в Сети трейлер это аргумен- 
тировано доказывает. 


“Супер 8” (Зирег 8) 


Режиссер: Джей Джей Абрамс 

В ролях: Эль Фаннинг, Аманда 
Мичалка, Кайл Чандлер, Рон Эл- 
дард 

ПремьеравРФ: 9 июня 2011 


“Сам себе режиссер” 

Груженый состав, направляв- 
шийся из таинственной “Зоны 51” 
на авиабазу штата Огайо, по траги- 
ческому стечению обстоятельств 
терпит крушение. 

Из одного раскуроченного 
контейнера вырывается неизвест- 
ное существо, по внешнему виду 
напоминающее пришельца. Перед 
бегством его успевает запечат- 
леть на ручную видеокамеру 
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“Зирег 8” группа ошеломленных 
очевидцев. 

Главный голливудский конспи- 
ратор Джей Джей Абрамс в компа- 
нии Стивена Спилберга вновь эпа- 
тирует кинообщественность своим 
последним фантастическим проек- 
том. Как и в случае с “Монстро”, ко- 
торый продюсировал создатель 
“Остаться в живых”, подробности 
сюжета держатся в строгом секре- 
те. Зато слухов и сплетен — хоть от- 
бавляй. Одни источники упорно 
твердят, что фильм является не- 
гласной предысторией событий, 
развернувшихся позже в “Мон- 
стро”, другие утверждают, что кино 
рассмотрит реакцию простых лю- 
дей, повстречавшихся с чем-то па- 
ранормальным и внеземным, и бу- 
дет вполне самодостаточным. Из 
всей этой путаницы пока ясно лишь 
одно: название “Зирег 8” никаким 
образом не связано со знаменитым 
аттракционом в парке Челюскин- 
цев, а жаль. 


“Хьюго Кабре” 
(Нидо Сабгей) 


Режиссер: Мартин Скорсезе 

В ролях: Хлоя Моретц, Ричард, 
Гриффитс, Джуд Лоу, Хелен Мак- 
Крори, Саша Барон Коэн 

Премьера в РФ: 29 декабря 
2011 


“Фэнтези в бороду, три-дэ в ре- 

бро” 
Увлекающийся механикой 12- 
летний бродяга Хьюго Кабре ютит- 
ся вместе со своим дядей-выпиво- 
хой в здании парижского железно- 
дорожного вокзала. В свободное от 
скитаний время паренек чинит сло- 
манного робота — последнее напо- 
минание о преждевременно почив- 
шем отце. Вскоре герой ненароком 
знакомится со знаменитым фран- 
цузским кинематографистом Жор- 
жем Мельесом и стремительно ны- 
ряет в омут головокружительных 
приключений. 

Вслед за Зэмекисом, Кэмеро- 
ном, Спилбергом и прочими не по- 
следними фигурами западного ки- 
нопрома мода на ЗВ не прошла ми- 
мо Мартина Скорсезе. Устав, судя 
по всему, от работы над мрачной 
психологической иллюзией “Ост- 
ров проклятых", мэтр решил пере- 
ключиться на легкое семейное 
фэнтези. И одновременно поэкспе- 
риментировать с новыми техноло- 
гиями. Сюжетным материалом для 
будущего фильма послужила дет- 
ская книга Брайана Селзника “Изо- 
бретение Хьюго Кабре”, доведен- 
ная до ума сценаристом Джоном 
Логаном, сотрудничавшим со 
Скорсезе в ходе работ над байопи- 
ком “Авиатор”. На второстепенных 
ролях проекта значатся сплошь 
голливудские звезды, а главная 
роль досталась юному дарованию 
Асу Баттерфилду, ставшему знаме- 
нитым после военной драмы 
“Мальчик в полосатой пижаме”. 
Скрестим пальцы в надежде, что 
великолепие стереоскопической 
картинки не помутит рассудок мэт- 
ра. Мы еще надеемся увидеть его 
“Синатру” в обычном формате. 


Напоследок — бегущей стро- 
кой о том кино, про которое сто- 
ило написать, но не вышло: 
“Проповедник с пулеметом” 
Марка Форестера, “Игры страс- 
ти” Митча Глейзера, “Зеленый 
шершень” Мишеля Гондри, 
“Высоцкий. Спасибо, что жи- 
вой” Петра Буслова, “Пол. Сек- 
ретный материальчик” Грега 
Мотоллы, “Не сдавайся” Гаса 
Ван Сента, “Ковбои против при- 
шельцев” Джона Фавро, “Боец” 
Дэвида О. Рассела, “Черный ле- 
бедь” Даррена Аранофски, 
“Бьютифул” Алехандро Гонса- 
леса Иньяритгу, “Тор” Кеннета 
Брэна и т.д. Среди этого много- 
образия жанровых лент и блок- 
бастеров вы всегда найдете то 
кино, которое непременно стоит 
увидеть воочию. Нескучных вам 
сеансов и адекватных соседей 
по кинозалу. И до встречи в но- 
вом году! 


Тарас Тарналицкий 


КИНО 


“Брестская крепость”, “Трон: Наследие”, “Елки” и прочая предновогодняя бутафория 


* Убойные каникулы 


Отпустив с легкой душой ноябрь, большая часть которого про- 
шла под сенью авторского кино, привезенного в Минск по случаю 
проведения фестиваля “Листопад”, к нам в кинотеатры ворвался 
морозный декабрь. Первый месяц зимы должен был, по идее, при- 
нести нам чувство приближающегося Нового года, но бурлящие в 
обществе политические страсти накануне наступающих президент- 
ских выборов внесли сумятицу в и без того капризное предпразд- 
ничное настроение. А тут еще отечественный прокатчик подкинул 
парочку прескверных сюрпризов: часть закупленных картин оказа- 
лась далеко не первой свежести, пробыв в российских кинотеатрах 
уже больше месяца, а из новых поделиться со зрителем магией по- 
зитивного настроения способна лишь пара лент. Зато после долгих 
раздумий Министерство культуры опомнилось и подкинуло настоя- 
щий, пусть и запоздавший подарок терпеливым белорусским кино- 


манам. Но обо всем по порядку. 


Со 2 декабря начался большой 
многожанровый вброс в кинотеат- 
ры форматного молодежного кино. 
Для любителей достойного экше- 
на, суровых ковбоев, летающих 
ниндзя и красивых С@-антуражей 
Дикого Запада припасен фэнте- 
зийный боевик “Путь воина” ре- 
жиссера Снгму Ли. Сочетание духа 
вестерна с тонкостями восточных 
боевых искусств пришлось как 
нельзя кстати, учитывая повальное 
в последнее время увлечение пост- 
модерном среди молодых поста- 
новщиков. Романтичные натуры 
смогут посетить музыкальную ко- 
медию российского производства 
“Клуб счастья”. Синопсис фильма 
об амбициозной провинциалке, 
приехавшей покорять своими мно- 
гогранными талантами шоу-бизнес 
Санкт-Петербурга, во многом пе- 
ресекается с ромкомом “Бар “Гад- 
кий койот”” Дэвида МакНэлли. И 


сравнение отнюдь не в пользу "Клу- 
ба”. А учитывая тот факт, что фильм 
снял Игорь Каленов, режиссер про- 
шлогодней комедийной посред- 
ственности “Укрощение стропти- 
вых”, выносить вердикт о профпри- 
годности картины мы даже не бу- 
дем пытаться. Охочие до специфи- 
ческого юмора и вездесущего три- 
дэ тинейджеры дождались третье- 
го полнометражного пришествия 
великовозрастного балбеса Джон- 
ни Ноксвилла и Ко в “Чудаках ЗО». 
Вновь куча бессмысленных в своей 
безумности трюков, уморительного 
идиотизма и отсутствие хоть како- 
го-нибудь намека на смысл — смо- 
треть фильм рекомендовано сугубо 
в тесной компании друзей. И нако- 
нец, закрывает первую прокатную 
неделю декабря остросюжетный 
триллер с Лиамом Нисоном и Крис- 
тиной Риччи “Жизнь за гранью”. 
Судя по отзывам критиков, картина 


получилась проходной, но ради лю- 
бимых актеров можно закрыть гла- 
за на многое. 

Вторая прокатная неделя — бо- 
лее лояльна к взрослой аудитории. 
На экранах появится припозднив- 
шаяся у нас мелодрама “Ешь, мо- 
лись, люби” с Джулией Робертс. 
Фильм является экранизацией од- 
ноименного автобиографического 
бестселлера писательницы Элиза- 
бет Гилберт, пустившейся путеше- 
ствовать по миру в поисках своего 
призвания, так что дамы должны 
остаться довольны увиденным. 
Кроме того, стоит обратить внима- 
ние на драму Софии Копполы 
“Где-то”, получившую главный 
приз в этом году на 67-ом Венеци- 
анском фестивале. Лентатепло бы- 
ла принята фестивальной публи- 
кой, а актерский дуэт Стивена 
Дорффаиюной Эль Фаннинг, игра- 
ющих спасающихся от одиночества 
отца и дочку в небольшом отеле, 
получил отдельную похвалу в ревью 
большинства кинокритиков. Также 
с 9 декабря стартует третья часть 
фэнтезийной саги Клайва Льюиса 
“Хроники Нарнии: Покоритель 
Зари”. Вновь говорящие живот- 
ные, волшебство, эпические сра- 
жения — все, что было в прошлых 
частях, только на этот раз под трех- 
мерным соусом. А вслед за ней к 
нам нагрянет канадский пародий- 
ный ужастик “Убойные канику- 
лы”. Тусующаяся на природе ком- 
пания молодых людей принимает 
двух местных простаков Дэйла и 
Такера за маньяков и в попытках с 
ними расправиться начинает сама 
непроизвольно и комично гибнуть. 
Обыгранные на ура штампы жанра 
“слэшер”, подкрепленные правиль- 
ной озвучкой Дмитрия Пучкова, ли- 
трами вишневого сиропа и черней- 
шим юмором, не должны оставить 
вас равнодушными. 

16 декабря побалует кинома- 
нов полноценно праздничной коме- 
дией “Елки”, спродюсированной 
осевшим было в голливудах Тиму- 
ром Бекмамбетовым. Речь в филь- 
ме пойдет о том, как жители 11 го- 
родов России, разных профессий и 
материального достатка, встретили 
2011 год и помогли осуществить в 
сочельник мечту одной маленькой 
девчушки. Но настоящим рождест- 
венским чудом стало появление в 
наших кинотеатрах совместного 
проекта Союзного государства — 
военной драмы “Брестская кре- 
пость”. Решив в конце концов 
проблемы с правообладанием на 
картину и прочими не афиширован- 
ными нюансами, Минкульт спустя 


месяц долгих раздумий дал зеле- 
ный свет запоздалому прокату кар- 
тины в Беларуси. “Брестская кре- 
пость” Александра Котта получила 
множество одобрительных отзывов 
со стороны независимых кинопор- 
талов Рунета. Многие обозреватели 
отметили правильно расставлен- 
ные режиссером в сюжете истори- 
ческие акценты и грамотную поста- 
новку батальных сцен, назвав 
фильм этапным для постсоветского 
военного кино. Оставшихся неудов- 
летворенными зрителей встретит 
еще один опоздун — малобюджет- 
ный ужастик “Паранормальное 
явление 2”. Снятое в документаль- 
ной манере продолжение нашумев- 
шего в прошлом году хоррора про 
терроризирующий молодую пару 
полтергейст вновь сорвало прилич- 
ную кассу как на Западе, так и у на- 
ших приграничных соседей. Луч- 
шей возможности пощекотать не- 
рвишки в этом году больше не 
предвидится, так что дерзайте. 

И на растерзание последней 
прокатной неделе месяца в целом и 
уходящего года в частности оста- 
нется два проекта. Первым 23 де- 
кабря стартует долгожданный мно- 


Хроники Нарнии: Покоритель Зари 


гими киноманами диснеевский сик- 
вел фантастического блокбастера 
восьмидесятых — “Трон: Насле- 
дие”. Проектнаходился в разработ- 
ке еще с конца девяностых, но ока- 
зался доведенным до ума лишь в 
2010 году. В продолжении речь пой- 
дет о сыне главного героя ориги- 
нального “Трона”, пустившегося в 
приключения по киберпространству 
в поисках потерянного отца. Без 
безумно красивой картинки и НМАХ 
30 дело не обошлось, все-таки про- 
изводством занимался “Дисней”. В 
конкурентную борьбу с мастодон- 
том международного проката всту- 
пит анимационный проект киноком- 
пании “Мельница” — “Три богаты- 
ря и Шамаханская царица”. В 
этом мультфильме знаменитые рус- 
ские богатыри объединятся в друж- 
ную команду и спасут безалаберно- 
го киевского князя от чар хитрой во- 
сточной царицы. Шутки-прибаутки, 
как и во всех предыдущих проектах, 
присутствуют в изобилии, так что 
милости просим на сеанс. 

Ну вот и все! С Новым годом и 
Рождеством, до встречи:в январе! 


Тарас Тарналицкий 
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КИНО 


Название в 
Зибтаппо 

Жанр: отсутствует 

Режиссер: Томас Винтерберг 

В ролях: Якоб Седергрен, Пе- 
тер Плаугбор, Густав Фишер Кье- 
рульфф, Патрисия Шуманн, Мор- 
тен Росе, Кейт Кьельбюэ, Хелена 
Рейнгорд Нойман 

Продолжительность: 105 ми- 
нут 


оригинале: 


“Отныне клянусь в качестве ре- 
жиссера воздерживаться от прояв- 
лений личного вкуса! Клянусь воз- 
держиваться от создания “произ- 
ведений”, поскольку мгновение 
ценнее вечности. Моя высшая цель 
— выжать правду из моих персона- 
жей и обстоятельств. Клянусь ис- 
полнять эти правила всеми доступ- 
ными средствами, не стесняясь со- 
ображений хорошего вкуса и каких 
бы то ни было эстетических кон- 
цепций”. 

Ларс фон Триер, Томас 
Винтерберг, “Догма 95” 


Субмарино — тип тюремной 
пытки, при которой жертву окунают 
головой в грязную воду и держат 
там до тех пор, пока она не начнет 
захлебываться. Тем более стано- 
вится оправданным такое название 
свежей работы Томаса Винтербер- 
га, удостоившейся номинирования 
на “Золотого медведя” за лучший 
фильм на минувшем Берлинском 
кинофестивале. В данном случае в 
роли жертвы предстает сам зри- 
тель, а в виде тазика с водой — 
фильм “Субмарино”. Такие анало- 
гии оправданы целиком и полно- 
стью, с какой стороны на них ни по- 
смотри. С точки зрения зрителя 
опытного, подкованного просмот- 
ром сотен авторских картин, непо- 
наслышке знающего значение вы- 
ражения “арт-хаус”, — захлебыва- 
ясь в подаче хронометража, испы- 
тываешь теплые чувства к мучите- 
лю режиссеру как за то, что дал 
прочувствовать пытку, так и за то, 
что, когда начинаешь захлебывать- 


НОВОСТИ КИНО 


Вы их уже не ждали, но они 
вернулись. Санаевская киберпан- 
ковская дилогия “На игре” о супер- 
пупер отряде элитных геймеров, 
обретших сверхчеловеческие спо- 
собности от воздействия на них 
компьютерной игры, получит свое 
продолжение на телевидении. Как 
пишет в своем блоге инсайдер, 
близкий к персоне самого Павла 
Санаева, будущий проект получит 
название “Геймеры” и выйдет в ви- 
де восьмисерийного мини-сериала 
на канале СТС. Сам Санаев к проек- 
ту непосредственного отношения 
иметь не будет. 

Производственными вопроса- 
ми займется компания “Каропро- 
дакшен”, выделившая на нужды 
сериала $2 млн. Режиссером и ав- 
тором сценария “Геймеров” ста- 
нет Михаил Шевчук, уже пять лет 
занимающийся производством те- 
левизионного контента разного 
пошиба. 

Сюжет телевизионного трикве- 
ла расскажет о дальнейших при- 
ключениях команды геймеров, а от- 
правной точкой истории станет вы- 
ход из тюрьмы Вампира. Актеры 
уже дали свое согласие на участие 
в сериале, съемки которого начнут- 
ся 15 марта. 


Экранизация романа “Гор- 
дость и предубеждение и зом- 
би” обрела режиссера. Им ста- 
нет близко знакомый с тематикой 
черных комедий Майк Уайт, сцена- 
рист “Мертвеца в колледже”, “Года 


ны 


субмарино 


Полное погружение 


ся, Томас ослабляет хватку и дает 
наконец-то вдохнуть полную грудь 
воздуха. С позиции невежествен- 
ного обывателя, пришедшего в ки- 
но просто поразвлечься, все уви- 
денное на экране окажется пыткой 
скукой и невнятностью, а точнее — 
чрезмерной внятностью повество- 
вания. 

На самом деле к каждому куп- 
ленному билету должен прилагать- 
ся манифест “Догма 95” и несколь- 
ко критических статей о современ- 
ном скандинавском кинематогра- 
фе - в противном случае человек, 
привыкший видеть на экране чудо- 
вищные завихрения сюжета и яр- 
кие спецэффекты, да даже накал и 
отчаянье стопроцентной драмы, 
попросту не поймет, чем оправды- 
ваются те или иные режиссерские 
ходы. Взять нахрапом “Субмарино” 
не получится. 

Датский кинорежиссер, соав- 
тор Ларса фон Триера при написа- 
нии “Догмы 95”, обладатель “Золо- 
той пальмовой ветви” за первый 
фильм “Торжество” (первый фильм, 
снятый по всем правилам “Догмы”), 
Томас Винтерберг — человек в ев- 


РегоЕ АМЬ РРЕ](Б!СЕ 
АМО ГОМВГЕЗ$ 


собаки” и “Школы рока”. Его канди- 
датура была утверждена после уси- 
ленных трудов студии Цопздае по 
поиску замены отказавшегося от 
работы над проектом постановщи- 
ка Дэвида О. Рассела. 

“Гордость и предубеждение и 
зомби” является вольной перера- 
боткой классического английского 
романа писательницы Джейн Ос- 
тин. Его автор Сэт Грэм-Смит сде- 
лал из главных героев произведе- 
ния — сестер Беннет и мистера 
Дарси — владеющих в совершен- 
стве приемами кунг-фу охотников 
на зараженных неизвестным виру- 
сом сельских жителей. Заявленная 
на одну из главных ролей Натали 


ропейском кинематографе не из 
последних рядов. Его специфика 
работы — погружение в законы зла 
— идеально совпала с одноимен- 
ным романом Йонаса Бенгтссона, 
результатом чего явилась лента 
“Субмарино”. Люди, знакомые с ки- 
нематографом стран Скандинав- 
ского полуострова, явно не удивят- 
ся конструктивным особенностям 
работы, словно обрезанной с двух 
сторон катушки пленки, на которой 
запечатлен отрезок жизни несколь- 
ких вполне обыкновенных людей. 
Ну, как обыкновенных... Обыкно- 
венных для северных медиативных 
фильмов. Ник Торп, брошенный не- 
вестой и недавно вышедший из 


Портман ограничилась присутстви- 
ем в проекте лишь в качестве про- 
дюсера. 


Тонущей репутации ЖКВД 
кинут спасательный круг. И сде- 
лает это не Марюс Вайсберг, в чьей 
30-шной пародии “Ржевский про- 
тив Наполеона” Жан-Клод принял 
участие, и даже не Сталлоне, не от- 
чаивающийся заманить актера в 
продолжение “Неудержимых”. 

Сделает это именитый продю- 
сер Джоэль Сильвер, через чьи ру- 
ки прошло множество культовых 
боевиков и приключенческих кар- 
тин Голливуда. Он рассчитывает 


мест не столь отдаленных, предпо- 
читающий справляться с невыноси- 
мой легкостью бытия при помощи 
слабых алкогольных напитков и 
длительных упражнений в трена- 
жерном зале. Его безымянный брат, 
пытающийся совместить употреб- 
ление тяжелых наркотиков с воспи- 
танием бешено любимого шести- 
летнего сына. Озабоченный рыжий 
толстяк-девственник Иван, предпо- 
читающий бродяжнический образ 
жизни. Набор вполне привычный 
для среднеевропейской социаль- 
ной драмы, но окрестить так “Суб- 
марино” — оскорбить Томаса в луч- 
ших чувствах. Все дело в том, что 
герои Винтерберга обладают од- 
ним наиважнейшим и особенно ре- 
альным качеством, описанным в 
“Догме 95”: у персонажей есть своя 
внутренняя жизнь. И актерская игра 
только подтверждает осязаемую 
реальность жизни персонажей. Все 
их проблемы носят не социальный и 
даже не психологический, а скорее 
метафизический характер. Они 
обычные, мало думающие люди. 
Режиссер вполне удачно играет на 
разнообразии контрастов, меняя их 
от мрачных до очень мрачных и 
грязно-мрачных, при этом крайне 
удачно выдерживая грани дозво- 
ленного. Несмотря на то, что созда- 
ется впечатление, мол, Винтерберг 
старался свалить в кучу как можно 
больше отвратительного и безыс- 
ходного, нагромождение черни вы- 
дает вполне осязаемую и, что глав- 
ное, реалистичную картину проис- 
ходящего. Согласно “Догме 95”, ки- 
но — это не иллюзия! 


привлечь бельгийского каратиста к 
съемкам боевика “Глаз дракона”, в 
котором добропорядочные улич- 
ные банды Нового Орлеана будут 
добиваться справедливости от кор- 
румпированной местной полиции. 
Именно такого нечистого на руку 
служителя закона и должен будет 
сыграть Ван Дамм. Вместе с ним в 
фильме появится Кунг Ле — еще 
один актер-боец, знакомый зрите- 
лям по “Теккену” и “Пандоруму”. 

Режиссером проекта назначен 
Джон Хайамс, сотрудничавший с 
ЖКВД в ходе работ над триквелом 
и будущим квадриквелом “Универ- 
сального солдата”. С такой пер- 
спективой у угасающей звезды бо- 
евиков 90-х есть все шансы если не 
разгореться вновь, то как минимум 
дать жару. 


Диснеевцы не унимаются. 
Очередь за футуристическими 
вестернами. Вслед за кровосме- 
сительными экспериментами Джо- 
на Фавро по сочетанию вестерна и 
фантастики в своем будущем 
фильме “Ковбои против пришель- 
цев” О1зпеу тоже решила попробо- 
вать нестандартное использование 
ковбойской тематики в полномет- 
ражных целях. 

Студия приобрела права на эк- 
ранизацию комикса “Сомфоу Мпа 
\МЮпа” у 1таде Соткю$. 

Картина расскажет о попав- 
шем в сумасшедший дом пациен- 
те, страдающем множественным 
расстройством личности. В ходе 


Если вы давно и внимательно 
читаете “Виртуальные радости”, 
то должны вспомнить мою рецен- 
зию на другой скандинавский 
фильм — норвежскую трагикоме- 
дию “Довольно добрый человек” 
Ханса Петтера Моланда. Так вот, 
единственный минус у “Субмари- 
но” тот же, что и у любого медита- 
тивного северного фильма в мрач- 
ных тонах, вне зависимости от жа- 
нровой принадлежности — рутина 
и обыденность. Это тот случай, ко- 
гда мы говорим: кино не для кассы 
ине для фестивалей, а для людей. 
Для людей — это про людей. Как 
было сказано выше, “Субмарино” 
— это запечатленный на пленку 
отрезок жизни, простой, обычный, 
привычный всем и каждому из жи- 
вущих. Жизнью, которую перено- 
сили на экраны тысячи раз. Только 
можно ли за это Томаса Винтер- 
берга упрекать? Можно. Стоитли? 
Однозначно нет. Факт остается 
фактом: “Субмарино” не пытается 
показаться жизненной драмой, в 
которой драматургия ждет от зри- 
теля ответной реакции — слез или 
переживаний — в строго опреде- 
ленные, записанные и отмечен- 
ные моменты, не заставляет со- 
чувствовать или сопереживать ге- 
роям. Мы остаемся вольны в вы- 
боре, когда плакать, а когда сме- 
яться, кому сочувствовать, а кого 
презирать. “Иллюзия чувств, ил- 
люзия любви”? Винтерберг под- 
тверждает: кино — это не иллю- 
зия. 


Слава Кунцевич 


пребывания в “дурке”, герой узна- 
ет о своих способностях по 
умерщвлению недругов с помо- 
щью навыков личности ковбоя, ви- 
кинга и ниндзя. Месть авторам по- 
добных экспериментов и соб- 
ственная идентификация протаго- 
ниста прилагаются. 

Над сценарием к фильму тру- 
дятся авторы успешной экшен-па- 
родии “Добро пожаловать в Хом- 
билэнд” Пол Верник и Ретт Рис. 
Курировать проект будет продю- 
сер “Спасти рядового Райана” 
Марк Гордон и студия 
Мападетеге 360. 


Рауль Дьюк 
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КИНО 


Скаи у 


Когда с миру по нитке... 


Название в оригинале: ЗКуте 

Жанр: фантастический боевик 

Режиссеры: Грег Штраус, Ко- 
лин Штраус 

В ролях: Эрик Бальфур, Скотти 
Томпсон, Дональд Фэйзон, Бритта- 
ни Дэниел, Кристал Рид, Дэвид 
Зайас, Нил Хопкинс, Робин Гэммел, 
Таня Ньюболд 

Продолжительность: 92 ми- 


нуты 


Тематика вторжения иноплане- 
тян на нашу с вами грешную Зем- 
лю, казалось бы, уже давно избита 
и затерта до дыр всеми, кому толь- 
ко не лень. Сколько подобных исто- 
рий нам было рассказано и показа- 
но — не счесть, самых разных — на- 
чиная от классического боевого 
мрачного эпика вплоть до развяз- 
ных иронических комедий и даже 
псевдодокументальных драм с со- 
циальным уклоном. Причем на один 
действительно классный фильм по- 
стоянно приходилась уйма всякого 
идиотского трэша. Увы, наш сегод- 
няшний клиент, фантастический 
боевик “Скайлайн”, относится 
именно к последней категории. 

Основное поле деятельности 
братьев Грега и Колина Штраусов 
— создание спецэффектов для 
различных кинофильмов в своей 
студии [Ву*агац”Х] (даже не спра- 
шивайте, что это название означа- 
ет). Причем в игре на этом поле ре- 
бята успели приложить руку к визу- 
альной части таких блокбастеров 
как “2012” Роланда Эммериха и 
“Аватар” Кэмерона. Ну а на досуге 
братья пробуют снимать собствен- 
ное кино с претензией на самобыт- 
ность, да только вот получается по- 
ка как-то не очень. Провальный по 
всем пунктам “Чужой против Хищ- 


ника: Реквием” окончательно похо- 
ронил надежды поклонников на до- 
стойную экранизацию кроссовера 
двух любимых многими вселенных, 
а “Скайлайн” (отечественные пере- 
водчики снова “в ударе”) на повер- 
ку оказался лишь сплошной одой 
передиранию чужих идей. 

Нет, поначалу все казалось бо- 
лее чем интригующим. Тизеры и 
трейлеры демонстрировали эф- 
фектные кадры полномасштабного 
вторжения пришельцев и дергаю- 
щихся в панике Пото зарепз. И да- 
же первые полчаса самого фильма 
искренне веришь в успех, не обра- 
щая внимания на спонтанную за- 
вязку и желая начала большого ве- 
селья. И в этом плане у “Скайлайна” 
все в порядке. Как по заказу с неба 
бьют лучи синего света. Из облаков 
спускаются монструозные корабли 


Джона Хекс 


Название в оригинале: }опап 
Нех 

Жанр: боевик 

Режиссер: Джимми Хейуорд 

В ролях: Джош Бролин, Джон 
Малкович, Меган Фокс, Майкл 
Фассбендер, Уилл Арнетт 

Продолжительность: 81 ми- 


нута 


Если задаться вопросом, без 
чего нельзя представить американ- 
скую культуру (а точнее — образ, 
сложившийся вокруг нее), то вари- 
антов будет явно немало. У многих 
сложилось достаточно четкое 
представление, обросшее деталя- 
ми, от которых тяжело обособить- 
ся. Кантри, мустанг-кары, мюзик- 
лы, придорожные закусочные: вы- 
кинешь одно — и картинка в голове, 
так усердно сложенная масс-ме- 
диа, разрушится. Но место одного 
из самых важных и громких куль- 
турных явлений, взращенных США, 
справедливо занимают комиксы, 
истории в картинках, которые уже 
давно вышли за рамки этого поня- 
тия, когда-то успешно влившись в 
кинематограф, создав в нем еще 
одну нишу для творчества и кассо- 
вых сборов. Правда, в последнее 
время складывается какой-то пока 
еще еле ощутимый кризис. Что тут 
говорить, если даже Человек-паук в 
следующей части начнется снача- 
ла, присоединяясь к снова пере- 
снятому Бэтмену, Халку и Суперме- 
ну. Все самые популярные темы 
уже давно разобраны и заезжены, 
из-за чего порой в болыншом кино 
всплывают вторичные и неизвест- 
ные персонажи, к которым Джона 
Хекс и относится. 

Отсюжета с самого начала веет 
чем-то таким нехорошим, что при- 


нято называть банальнейшими 
штампами. И, надо сказать, веет 
очень не зря. Завязка до зевоты 
проста. Джона Хекс, герой Граж- 
данской войны, сражавшийся на 
стороне конфедератов, своевре- 
менно расставив приоритеты, сда- 
ет своих плохих дружков вместе с 
командиром противнику, между де- 
лом убив сына последнего. За что 
позже и расплачивается, когда ко- 
мандир, Квентин Тернбалл, в отчая- 
нии решает отомстить, сжигая на 
глазах Хекса всю его семью и уро- 
дуя ему половину лица раскален- 
ным железом. И что в итоге: Квен- 
тин отправляется в бега и через не- 
которое время погибает в пожаре, а 
Джона, чуть было не отбросив копы- 
та, становится брутальным пулене- 
пробиваемым наемником без цели 
в жизни, убивающий всех подряд за 
деньги и просто так. Пока вдруг не 
узнает, что его заклятый враг жив — 
вот так поворот! — и готовит какой- 
то очень нехороший сюрприз на 
День Независимости, попахиваю- 
щий нездоровым максимализмом и 
выглядящий как “Звезда смерти” с 
поправкой на Дикий Запад. Помимо 
всего этого, не обойдется без раз- 
говоров с мертвыми, индейцев че- 
роки и всяких гибридных пистоле- 
тов-арбалетов. 

Думаю, всего этого уже доста- 
точно, чтобы понять, какой жуткий 
трэш ожидает человека, рискнув- 
шего потратить время на просмотр 
картины. Все-таки из героя можно 
было бы выжать большее, но выгля- 
дит он как жалкая пародия на Ван 
Хельсинга (правда, без обилия 
монстров и прочей мистики) и Ро- 
сомахи. Сценаристы, видимо, ре- 
шили не особенно запариваться, 
вдобавок нагромоздив кучу неле- 


пришельцев. Мечущихся двуногих 
белковых сотнями уносит куда-то 
вверх, а осьминогоподобные лета- 
ющие дроны рыщут по Лос-Андже- 
лесу в поисках выживших. Все смо- 
трится весьма круто и красиво. 
Первое время “Скайлайну” успешно 
удается прикидываться дорогущим 
блокбастером от именитых созда- 
телей. Но только поначалу — со 
временем все чаще и чаще в глаза 
начинают бросаться очевидные и 


постей и несуразностей. Большин- 
ство событий перетекает из одного 
в другое без какой-либо логики и 
посредством совершенно несураз- 
ных сюжетных перипетий, все дей- 
ствие напрочь высосано из пальца. 
Нет ни задора, ни драйва, да вооб- 
ще хоть чего-нибудь, что могло бы 
вызвать хотя бы маломальский ин- 
терес. А вот глупостей хватает с ли- 
хвой. Яркий пример: эпизод, в ко- 
тором Джона после сцены экшена 
скачет на коне, а на фоне что-ни- 
будь эпично взрывается, повторя- 
ется в фильме три раза — вплоть до 
постановки камеры, только с раз- 
ными деталями. 

Уже молчу про то, как картина 
вообще снята. Неимоверно пафос- 
ные ракурсы и убогие, дешевые 
спецэффекты оставляют после се- 
бя исключительно презрение ктем, 
кто это все делал. Такое же ощуще- 
ние вызывает и музыка. Она абсо- 
лютно одинаковая, в лучших тради- 
циях шутеров появляется только в 
те моменты, когда Хекс рвет на кус- 
ки толпы противников. Последний 
гвоздь в гроб фильма забивает ак- 
терская игра. Сразу видно, что Бро- 
лин и Малкович здесь исключи- 
тельно ради узнаваемости, чув- 
ствуется, что они даже толком и не 
старались. Про Меган Фокс вооб- 
ще отдельный разговор: ее потуги 
сыграть драматическую роль не- 
счастной проститутки, влюбленной 
в Хекса, вызывают только смех. 

Фильм для людей со стойким 
духом и крепкими нервами. Един- 
ственное явное его достоинство — 
краткая продолжительность, хотя 
даже за эти 80 минутон успеваетна- 
скучить. Если вы большой фанат 
Джоны Хекса (что для наших краев 
очень маловероятно} или страдаете 


досадные недоработки. Апокалип- 
сис по версии братьев Штраус по- 
лучился каким-то сверх меры сте- 
рильным — ни вам больших взры- 
вов и показательных погромов, ни 
видов разрушенного Города Анге- 
лов, ничего подобного — лишь пара 
разбитых окон да снесенный по не- 
осторожности фонарный столб. Вся 
“великая и могучая” американская 
армия представлена исключитель- 
но пятью рейнджерами да эскадри- 
льей истребителей — достойный 
отпор армии вторжения, ничего не 
скажешь. Те же летающие дроны 
поразительно напоминают собой 
металлических гостей из галактики 
МЗЗ родом из Сгуз5- 

Но даже бог с ними, благо уж 
кто, а специалисты по спецэффек- 
там бюджетные 10 миллионов “веч- 
нозеленых” отработали на все 200 
процентов, обойдя даже коллег из 
команды “Района №9” с их концеп- 
туальным минимализмом. А вот ко- 
муследует устроить показательную 
порку, так это сценаристам. Будучи 
не в силах выдумать что-либо ори- 
гинальное, они без зазрения совес- 
ти повыдирали идеи и даже целые 
куски из более успешных образчи- 
ков жанра. “Скайлайн” пытается ка- 
заться сразу кучей лент одновре- 
менно. Из “Монстро” позаимство- 
вали “живую” камеру и схожие мо- 
тивы, когда все действие развора- 


бессонницей и хотите быстро уснуть 
— посмотрите. Остальные же — 
проходите мимо, быстро, не заду- 
мываясь. Радует, кстати, тот факт, 
что лента с треском провалилась в 
прокате, не собрав даже половины 


чивается вокруг кучки друзей, про- 
снувшихся после грандиозной по- 
пойки аккурат посреди творящего- 
ся хаоса. От “Дня Независимости” 
фильму достались сцены воздуш- 
ного побоища и обязательный удар 
ядерной ракетой. При желании 
можно найти еще множество дру- 
гих заимствований в этом царствии 
сумбура. Совершенно пустые ге- 
рои мечутся по отелю, картинно 
причитают о своих жизненных не- 
урядицах, которые в последние дни 
мира внезапно стали безумно важ- 
ными, шаблонно визжат о смерти 
очередного из них и толкают кли- 
шированные фразы. Ни сожаления, 
ни сопереживания, вообще никаких 
эмоций у зрителя они не вызывают 
— одно лишь недоумение. Добива- 
ющий удар наносит концовка. По- 
хорошему, последние минут 15 
(весь “День третий” по хронологии 
фильма) можно было бы смело вы- 
кинуть — и получился бы вменяе- 
мый, красивый и пафосный финал. 
Так нет же — надо было оставить 
абсолютно неуместный задел под 
продолжение, которое никому не 
нужно. Даже ярых поклонников 
фантастики недоразумение под на- 
званием “Скайлайн” вряд ли пора- 
дует. Лучше потратить эти полтора 
часа с большей пользой. 


Алексей Апанасевич 


своего бюджета. Может, этот опыт 
послужит для других халтурщиков 
примером и подобного “кино” будет 
становиться все меньше? 


Кирилл Мажай 


Название в оригинале: ТВе 
Мех! Тпгее Бауз 

Жанр: детектив 

Режиссер: Пол Хаггис 

В ролях: Рассел Кроу, Элиза- 
бет Бэнкс, Лиам Нильсон, Оливия 
Уайльд, Майкл Бьюи, Моран Атиас 

Продолжительность: 133 ми- 
нуты 


Прошли времена, когда обезу- 
мевшая от жажды крови римская 
толпа вопила: “Максимус! Макси- 
мус!..", а Хоакин Феникс получал по 
лицу от на ладан дышащего полко- 
водца. Остался во взмыленной пе- 
не безумных прихотей океана хозя- 
ин морей. И даже “Господа, вели- 
кий Джон Нэш!” робкой походкой 
удалился куда-то под кирпичные 
своды Принстонского университе- 
та. Да, вдруг повеяло свежестью от 
сочной листвы Шервудского леса, 
но Рассел Кроу уже вовсю столбит 
за собой место щетинистого мужи- 
ка с двойным/пивным подбород- 
ком, которого хлебом не корми, 
только дай порубиться в Коломбо. 
Встречайте, господа, великий... гм, 
нет, не так — зрелый Рассел Кроу. 

У мужа по имени Джон (тот са- 
мый Рассел Кроу) серьезные проб- 
лемы — странная жена. Но одно де- 
ло приятные наивные странности 
— например, каждое утро фотогра- 
фировать сына и таким образом 
следить за его развитием — и дру- 
гое: “Кто вы такие?!” — “ФБР”. — 
“Какого вам здесь нужно?!” — “Ва- 
ша жена. Она арестована. За убий- 
ство”. Вот это называется сыграла 
блондинка (Элизабет Бэнкс) по- 
крупному. Муж Джон мечется отад- 
воката к адвокату. От забрать сына 


впритык 


Три дня на побег 


Вот такие они — ребята из Питтсбурга 


из школы до доставить сына в шко- 
лу... Где-то преподает, где-то на- 
скребает капитал на хапуг юристов. 
Женушке-бедолаге светит двад- 
цатка. Потом на горизонте и вовсе 
вырисовывается джек-пот — по- 
жизненное заключение. Юристы 
беспомощны. В апелляции отказа- 
но. Джон подавлен. Но — “человека 
можно уничтожить, но его нельзя 
победить”. А в таком случае выход 
всегда найдется — даже если при- 
дется пересматривать “Побег из 
Алькатраса”. 

Главный козырь мужа Джона — 
его играет Рассел Кроу. Не человек 
— глыба. Без шуток. Основной кон- 
фликт картины: мужу никто не ве- 
рит (отец, брат, адвокаты), а муж 
верит до конца. Ему плюет в лицо 
даже жена: “Да, яее, черт возьми, и 
убила!” А он все свое заладил: “Мне 
все равно, что и как ты сказала. Я 
тебя знаю, Ты никого не убивала. И 
я тебя отсюда вытащу”. Переноси- 
ца в крови, отек под глазом, рассе- 
ченная бровь... Он завозит сына к 
родителям, натягивает на лоб кепку 
“Пингвинз”, закрывает взгляд по- 
лицейскими “Вау Вап” и идет гро- 
мить наркоторговцев, дабы выру- 
чить деньги, дабы сделать фальши- 
вые паспорта, дабы вернуть домой 
жену/мать. И если айсберг показы- 
вает нам лишь свою шестую часть, 
то за Расселом Кроу и его персона- 
жем — вся та ледяная масса, кото- 
рая обычно где-то там, в черном хо- 
лоде океанских вод. 

Режиссер Пол Хаггис — чело- 
век Скорсезе. Это сложно заметить 
в его работах (“Столкновение”), но 
парень с фамилией-памперсом пе- 
риодически участвует в процессе 


Ничего себе поездочка! 


Название в оригинале: Бие 
бае 

Жанр: комедия, роуд-муви 

Режиссер: Тодд Филлипс 

Вролях: Роберт Дауни-мл., Зак 
Галифианакис, собака, Мишель 
Монахан, Джейми Фокс, Джульетт 
Льюис, Дэнни МакБрайд, В2РА, Мэтт 
Уолш, Броуди Стивенс, Джейкоб 
Ульрих 

Продолжительность: 97 ми- 


нуг 


К превеликому сожалению, в 
нашей с вами обыденной жизни все 
реже и реже встречается такое 
важное понятие как дружба. Не аб- 
страктное “взаимовыгодное сосу- 
ществование”, не общение “за гла- 
за", а настоящая, крепкая, искрен- 
няя человеческая дружба. И могут 
ли два абсолютно разных человека, 
просто оказавшиеся в одно время в 
одном месте, найти друг в друге 
что-то общее, что скует их и заста- 
вит поменять предвзятое поначалу 
мнение? Именно этот вопрос под- 
нимает режиссер Тодд Филиппс, 
автор полнометражного ремейка 
сериала “Старски и Хатч” и коме- 
дии “Мальчишник в Вегасе”, в сво- 
ей новой ленте “Впритык”. 

С одной стороны — у нас па- 
рень по имени Питер, успешный 
архитектор и при этом любящий 
муж и отец, который срывается с 
работы в благородном стремлении 
успеть к рождению своего первого 
ребенка. С другой — Итан Трембле, 
начинающий киноактер, милый, но 
при этом чертовски странный, не- 
уклюжий и временами по-детски 
наивный человек, никогда не рас- 
стающийся со своим ручным буль- 
дожкой. Первый раз их встреча 


произойдет в аэропорту, однако 
спокойно долететь каждому до сво- 
его места назначения и больше ни- 
когда в жизни друг друга не встре- 
тить судьба не позволит. И вот они 
уже стоят на дороге, без багажа, 
вынужденные временно объеди- 
ниться ради достижения цели: Пи- 
теру — успеть до “часа икс”, а Ита- 
ну просто нужен хороший попутчик. 
Два случайных знакомца, несколь- 
ко дней пути и добрая половина 
Америки впереди — смогут ли они 
пережить эту поездку, когда все че- 
рез ...? 

Вспоминая прошлые работы 
режиссера, особенно “Мальчишник 
в Вегасе”, в принципе, можно было 
составить полное впечатление о 
грядущей картине еще до ее про- 
смотра, и оказалось бы оно абсо- 


написания сценариев для мэтра. 
“Три дня на побег” — авторский 
фильм, сценарист сам Пол, и на са- 
мом увесистом камне, который я 
запускаю в Хаггиса, надпись: “133 
минуты?!” Питтсбургские скряги- 
старожилы наверняка бы заметили: 
безвыигрышная серия “Пингвинов” 
в 83/84-ом длилась меньше. Хотя 
не было бы счастья, да несчастье 
помогло — фильм получил повы- 
шенную детализацию: герой-то не 
бойскаут-переросток, а обычный 
преподаватель литературы, и 
учиться взламывать двери и маши- 
ны ему приходится с азов (здесь 
первую партию играет УоиТиБе). 
Но есть в картине моменты, кото- 
рые можно выделять курсором и с 
изысканным безразличием жмя- 
кать кнопку в правом верхнем углу. 

Многие отметят: простая фабу- 
ла, ничем не выделяющаяся линия 
конфликта, отсутствие каких-либо 
режиссерских изысков (аллюзию 
на Сервантеса отметаем — слиш- 
ком туманно), традиционная мане- 
ра повествования... Но это уже для 
скряг, которые, кстати, живут не 
только в Пенсильвании и которые, 
к сожалению, не всегда старожи- 
лы. Успокойтесь делать “Фи!” при 
слове “простота”. Особенно когда 
для достижения цели не нужно 
быть Скорсезе. Хаггис снял доб- 
ротный фильм. Слитый воедино, 
как кусок первоклассной фила- 
дельфийской стали. Да, кое-где 
грубо выпирают швы, но здесь ре- 
жиссер не чурается черновой ра- 
боты, берет в руки наждак — су- 
перкомпозитор Денни Элфман, 
ночные пейзажи питтсбургского 
“золотого треугольника”, “13-ая” 
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лютно верным — рецепт успеха во 
многом остался прежним. Фильм 
наполнен отличным, хотя и не без 
пошлостей, юмором и интересны- 
ми смешными ситуациями, а со- 


. 


из “Доктора Хауса” — и со скрипом 
запиливает рубцы, насколько ему 
позволяют средства. Шрамы, ко- 
нечно, остались. Так кто ж нажда- 
ком сталь пилит?.. 

“Три дня на побег” — игрок 
твердой основы, не квотербек, ко- 
нечно, но в защите работает что на- 
до. Нуамистер Кроу, в которого те- 
перь наверняка влюбятся те домо- 
хозяйки, что корпели у плиты, когда 


вершенно шикарная атмосфера пу- 
тешествий буквально уносит зрите- 
ля вслед за героями, будто ты си- 
дишь не в кресле кинотеатра или 
перед монитором, а натурально 
едешь третьим в том красном 
хэтчбэке по бескрайним дорогам 
‘Америки и все смешные и не очень 
ситуации переживаешь вместе с 
Питером и Итаном. 

Но все это не имело бы боль- 
шого значения, если бы не сам ду- 
эт главных героев, которые весь 
фильм то и дело попадают в совер- 
шенно чумовые передряги и не ме- 
нее чумовым образом из них выби- 
раются. Роберт Дауни-младший и 
Зак Галифианакис отыграли свои 
роли на все 100 процентов, не раз 
заставляя публику надрывать жи- 
воты от смеха. Хотя приз зритель- 
ских симпатий достается все-таки 
именно Итану. Смешной, борода- 
тый, неуклюжий “медведь” затме- 
вает собой даже Роберта. Ну и, ра- 
зумеется, нельзя обойти внимани- 
ем уморительного пса героя Гали- 
фианакиса, куда ж без него. Осо- 


- бенно радует то, что показатель- 


по телику был “Нокдаун”, заслужи- 
вает крепкую “четверку” по пяти- 
балльной, и там, где “Доказатель- 
ство жизни”, “Совокупность лжи” и 
“Большая игра”, он может сделать 
еще одну зарубку. Отличный матч 
для регулярного чемпионата, Рас- 
сел. Ждем очередного выхода в 
плей-офф. 


Павел Павленко 


ный балаган на экране совсем не 
отменяет того факта, что попутчики 
наши — живые люди со своими 
проблемами и переживаниями, 
воспоминаниями и устремления- 
ми, что не может не радовать. Пос- 
ле этого как-то даже неудобно го- 
ворить о совершенно вторичных 
эпизодических партиях Мишель 
Монахан в роли жены Питера и 
Джейми Фокса на позициях его же 
лучшего друга. 

Мистер Филлипс еще раз дока- 
зывает всем, что умеет снимать не 
просто хорошие комедии, анастоя- 
щиехиты. “Впритык” — одна из луч- 
ших комедий уходящего года. По- 
верьте, о потраченном времени вы 
ни капельки не пожалеете. Как ре- 
зультат — молодежь в восторге, 
люди постарше тоже, разве что в 
качестве романтического времяп- 
репровождения с особо чувстви- 
тельной девушкой фильм выбирать 
не советуем. А в остальном — смо- 
трите, наслаждайтесь и помните, 
что жизнь прекрасна. 


Алексей Апанасевич 


№ та (132), пекабрь, 2РО10год 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Награды розданы 


Год катится к своему заверше- 
нию, а это значит, что награды нача- 
ли находить своих обладателей. И 
литературное поприще тут не ис- 
ключение. Так, самая престижная из 
наград. — Нобелевская премия по 
литературе — досталась перуанско- 
му писателю Марио Варгасу Льосес 
трактовкой за “картографию струк- 
туры власти и яркие образы сопро- 
тивления, восстания и поражения 
индивида”. Вторая по размеру де- 
нежных выплат — премия “Планета” 
— отныне ассоциируется с именем 
испанца Эдуардо Мендосы, полу- 
чившего ее за рассказ “Кошачий 
бой. Мадрид, 1936 год”. 

Лауреатом самой любимой кри- 
тиками Букеровской премии ока- 
зался Говард Джейкобсон за коми- 
ческий роман “Тпе НпКег Оиезвог”. 
Всемирная премия фэнтези оказа- 
лась присуждена Людмиле Петру- 
шевской за сборник “Жила-была 
женщина, пытавшаяся убить ребен- 
ка соседей: страшные волшебные 
сказки”, в остальных номинациях 
чествовали Джина Вулфа, Чайну 
Мьевиля, Марго Лэнеган и Карен 
Джой Фаулер. Лауреатом испан- 


Марио Варгас Льосе 


Побег куманики 


Книга: Лена Элтанг, “Побег ку- 
маники” 

Издание: АСТ, твердый пере- 
плет, 416 стр., 2009 год, 

Жанр: — лирико-мистическая 
графомания 


Дебютный роман писательницы 
Лены Элтанг имеет любопытней- 
шую предысторию, не пересказать 
которую было бы непростительным 
огрехом. Зародившийся в виде 
подложного интернет-блога, где 
публиковались небольшие заметки 
некоего молодого человека из 
Вильнюса, затем Барсепоны, каме- 
нистых берегов Мальты, он стал 
весьма и весьма популярным в бло- 
госфере. Чуть позже эти записи, 
расширенные и дополненные, уже 
в виде романа “Побег куманики” 
вышили в издательстве “Амфора”, 
войдя в шорт-листы нескольких 
влиятельных литературных наград, 
но оставшись вне внимания читате- 
лей. Еще немногим позже, вновь 
дополненное и исправленное, это 
произведение вышло под эгидой 
издательства “АСТ” — и сейчас это 
“выбор читателей” на многих рос- 
сийских интернет-магазинах и по- 
просту культовое произведение. 

Тот язык, которым писательни- 
ца рассказывает о небольших эпи- 
зодах жизни вроде психически не- 
здорового, но такого собиратель- 
но-человечного главного героя по 
имени Морас, достоин наивысших 
похвал. Да, это графоманство, но 
общепризнанный факт: графоманы 
игении идут в одном ряду. Речь, как 
блестящий образчик изящной сло- 
весности, не только рисует весьма 
трогательные метафизические об- 
разы и расцветает яркими гроздя- 
ми очевидных и не очень отсылок, 
но и создает особенную, милую и 
чрезвычайно уютную атмосферу, 
из которой не хочется возвращать- 
ся. В современной русской литера- 
туре такое встретишь не часто, и, 
если отвлечься от подачи и сфоку- 


ской премии Сервантеса в области 
литературы стала 85-летняя испан- 
ская писательница Ана Мария Ма- 
туте за свой общий вклад в испано- 
язычную литературу. Националь- 
ную книжную премию США в номи- 
нации “Художественная литерату- 
ра” получил Джейми Гордон за про- 
изведение “Гога оГМгиЕ”. 

Независимую — литературную 
премию “Русский Букер” очень не- 
ожиданно присудили Елене Коля- 
диной за журнальный роман, вы- 
смеянный и раскритикованный в 
СМИ по самое не хочу, “Цветочный 
крест”. Премию Андрея Белого — 
старейшую российскую независи- 
мую литературную награду — за 
2010 год получили Анатолий Гаври- 
лов в номинации “Проза” за книгу 
“Берлинская флейта” и Сергей 
Стратановский в номинации “По- 
эзия” за сборник “Оживление буб- 
на”. Призовой фонд премии, кстати, 
составляют один рубль, яблоко и 
бутылка водки. Премию “Большая 
книга” взяли Павел Басинсий за 
книгу “Лев Толстой: Бегство израя”, 
Александр Иличевский (“Перс”) и 
Виктор Пелевин (роман “Г’). 


Людмила Петрушевская 


сироваться на атмосфере, бес- 
смысленно сравнивать с циклом 
“Правда, мы будем всегда?” Сергея 
Козлова — по причине элементар- 
ного незнания его в наших чита- 


тельских кругах, но, если хотите, 
это Эрленд Лу, встречающий Хорхе 
Борхеса и Умберто Эко. Отсылки к 
последнему неслучайны: мифоло- 
гический корень сюжета у Элтанг 
выстраивается именно-по принци- 
пу “Имени розы”, ане того же “Кода 
ДавВинчи” популистского Брауна. 
Как такового фокуса на опреде- 
ленной тематике в “Побеге кумани- 
ки” нет — это произведение обо 
всем и ни о чем. Туг встречаются 
многие знакомые и близкие каждому 
изтех, у кого “там, внутри, хриплова- 
тый маятник мается, задевая сизые 
розовые стенки”, моменты искрен- 
него проявления чувств во всем их 
богатстве и разнообразии, от кото- 
рыхони, чувства, зачастую запутыва- 
ются и завязываются в шелковые 
узелки. Приключение одного шизо- 
френика берет лучшее из богатства 
русского языкаи антиакадемичности 
западной прозы, угощая читателя 
плодами редкого вкуса, отказывать- 
ся от которых, право слово, негоже. 
Очаровательная графомания. 
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Глядя на релизы ноября, уже не знаешь, что делать — 
плакать или смеяться. Минувшая уже осень в плане литера- 
турных новинок, наверное, просто ужасающе скромна. К 
делу. 

Если вы любитель литературы интеллектуальной или, 
по крайней мере, старающейся таковой казаться, вышед- 
щих новинок вам надолго не хватит, так что возвращение к 
книжным полкам практически неминуемо. Так, после проч- 
тения романа “Империя!”, или Крутые подступы к Гар- 
бадейлу” Иэна Бэнкса, вышедшего в серии “Интеллекту- 
альный бестселлер” от издательства “Эксмо”, вы сможете 
обратить свое внимание только лишь на новый роман Бер- 
нара Вербера “Зеркало Кассандры”, изданный силами 
“Рипол Классик”. Все. 

Любителям старой доброй классической фантастики и 
фэнтези повезло немного больше. Так, они смогут взять в 
руки еще пахнущие типографской краской романы “Ко- 
роль призраков” Роберта Сальваторе и “Ци е! опы, 
или Городуи миру. Книга 2. Королева Ойкумены” Ген- 
ри Лайона Олди, аеще такие сборники, как “Порог меж- 
ду мирами?” (в него вошли романы “Доктор Бладмани, или 
Как мы стали жить после бомбы”, “Порог между мирами” и 
“Когда наступит прошлый год”) Филипа Дика и “Колы- 
бель на орбите?” (65 рассказов) Артура Кларка. Закусить 
эту диетическую порцию можно будет графическим рома- 
ном Нила Геймана “Тие Запатап. Песочный человек. 
Книга 1. Прелюдии и ноктюрны”. 

А вот циклами и [не]литературными сериями вновь 
можно как подавиться, так и запастись туалетной бумагой 
на случай атомной войны или зомби-апокалипсиса. Стар- 
товал новый постапокалиптический цикл “ИМЕЕАМО” от 
“Эксмо” первыми двумя романами Макса Острогина — 
“Бог калибра 58” и “Мертвецы не танцуют”. Продол- 
жились серии “Технотыма” (роман “Песчаный блюз” Ан- 
дрея Левицкого и Алексея Бобла), “Вселенная “Метро 
2033”” (роман “Метро 2033: В интересах революции” 
Сергея Антонова), “Этногенез” (“Чингисхан. Книга 3. 
Солдат неудачи” Сергея Волкова), “З.Т.А.1.К.Е.В.” 
(“Первая экспедиция” Антона Первушина) и “015сре5” 
(“Тайна Серебряного Храма” Дмитрия Гришанина). 
Перечислять можно было бы до собственного и вашего су- 
масшествия. 

Циклы. Что показательно, третья часть романа “Мару- 
ся”, книги, которая обещала взорвать наши мозги, напи- 
санная уже Полиной Волошиной и носящая название 
“Маруся 3. Конец и вновь начало”, в тираж не пошла, а 
находится в свободном доступе на сайте “Этногенеза”. А 
если сопоставить это со словами некоторых инсайдеров, 
сложно не задаться вопросом: а кому нужны эти [анти]ли- 
тературные циклы, если даже создателям они не приносят 
должной прибыли? 
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бог калибра 58 


Цветочный крест 


КОРОЛЬ ПРИЗРАКОЫ 


Книга: Елена Колядина, “Цве- 
точный крест” 

Издание: журнал “Вологод- 
ская литература”, №7, 2009 год, 

Жанр: роман-катавасия 


Иногда решения жюри крупных 
и авторитетных литературных пре- 
мий вызывают если не раздраже- 
ние, то как минимум серьезное не- 
доумение. И ладно еще Нобелев- 
ская премия, которая зачастую 
имеет мало общего с писатель- 
ской деятельностью лауреата, а 
выдается за сторонние, часто по- 
литические достижения: те же 
диссиденты Александр Солжени- 
цын и Чеслав Милош или, если по- 
свежее, Орхан Памук, ратующий 
за признание Турцией геноцида 
армян и курдов — тут все понятно. 
Но что заставляет жюри некото- 
рых, в основном российских, неза- 
висимых премий награждать весь- 
ма сомнительные произведения — 
это загадка. Так, лично для меня и 
многих литературных критиков в 
России сюрпризом, и сюрпризом 
неприятным, стало награждение 
одной из авторитетнейших пре- 
мий за произведения на русском 
языке — “Русским Букером” — 
журналистки газеты “Голос Чере- 
повца”, опубликовавшей в весьма 
незначительном литературном 
журнале “Вологодская литерату- 
ра” свой дебютный роман “Цве- 
точный крест”. Теперь — подроб- 
ности. 

“Цветочный крест”, метко 
о(т)крещенный писательницей ро- 
маном-катавасией, по всем лите- 
ратурным признакам напоминает 
не серьезное произведение, а не- 
которую пробу пера, при помощи 
которой молодые авторы зареко- 
мендовывают себя среди интер- 
нет-аудитории и пытаются ока- 
заться в шорт-листе премий, уч- 
режденных специально для начи- 
нающих авторов. Вот только “Де- 
бют”, похоже, госпожа Колядина 


Спасибо за внимание. Читайте хорошую литературу. 


несколько переросла — вундер- 
кинд перевелся из начальной шко- 
лы в аспирантуру. Только вундер- 
кинд ли? С точки зрения теории 
литературы, роман “Цветочный 
крест” не выдерживает никакой 
критики, за такое на своих семина- 
рах Малькольм Брэдбери лупил бы 
тапком по роже. Единственный 
треугольник конструирования сю- 
жета автоматом стирает возмож- 
ность проникнуться его хитро- 
сплетениями — в синопсис умес- 
тились примерно равные по объ- 
ему завязка, развязка и кульмина- 
ция. Забыли. Эмоциональных пе- 
реживаний от произведения тоже 
лучше не ждать — гипертрофиро- 
ванная тема прокисших табу пере- 
стала быть актуальной, когда точки 
после своих романов “Лолита” и 
“Желтые глаза” поставили Влади- 
мир Набоков и Жак Шессе. Пере- 
числять же то, чего в “Цветочном 
кресте” нет, и вовсе является бес- 
смысленной затеей. Разуму и 
сердцу зацепиться не за что — 
Елена Колядина предлагает цеп- 
ляться глазами за текст. Конечно, 
идея строить повествование, ис- 
пользуя преимущественно архаиз- 
мы и нормы произношения ста- 
рославянского языка, могла бы 
показаться свежей струей, если 
бы банальное неумение автора уп- 
равляться с речью не губило эту 
находку на корню. Во-первых, ли- 
тературный минимализм в постро- 
ении предложений вместе с коло- 
ритными выражениями произво- 
дит эффект, обратный ожидаемо- 
му, ине дает ничего кроме раздра- 
жения. Может, критик туп и попро- 
сту не понял свежести такой фор- 
мы подачи, но, когда смешивают- 
ся несочетаемые ингредиенты, 
редко когда выходят кулинарные 
шедевры. Впрочем, это можно бы- 
ло бы оставить как “дело вкуса”, но 
о каком вкусе, кроме вкуса дурно- 
го, может идти речь, когда есть 
еще диалоги и пошлость. Абсо- 


лютная абсурдность первых ис- 
пользована только лишь в качест- 
ве инструмента абсурда, но не- 
умеренная жадность до “катава- 
сии” автора привела к тому, что 
беседы в романе представляют 
собой полотно коротких и лишен- 
ных всякого смысла перекличек 
невыразительных комично-тошно- 
творных героев. Третье — это фи- 
нальный аккорд: стремясь совсем 
уж превратить произведение в 
сплошную гипертрофию, госпожа 
Колядина намешала такое количе- 
ство заборных пошлостей, что го- 
лова начинает идти кругом. Они 
могли бы необычно украсить про- 
изведение, если бы не встреча- 
лись по несколько раз в каждом 
абзаце. 

Словом, чтиву не то что заце- 
пить читателя нечем, но даже боль- 
ше — есть чем отвращать. А имен- 
но — буквально всем. Порекомен- 
довать можно только любителям 
вульгарщины, старающейся пока- 
заться абсурдом, да высокоинтел- 
лектуальных диалогов вроде “И 
чем же ты еще перед дорогой 
дальней в афедрон давала?” — 
“Пряженцами...” “Тьфу, мер- 
зость великая!” При желании про- 
честь произведение, пока-еще не 
запущенное в тираж, вы можете на 
сайте журнала — мо!й.пагод.ги. 

Несмотря на то, что в шорт- 
лист премии вошло несколько до- 
стойных произведений, премия, 
которая, по сути, наряду с награ- 
дой “Новая словесность” форми- 
рует читательский вкус, досталась 
весьма сомнительному роману. 
Чтобы четче провести параллели, 
в следующем номере “Виртуаль- 
ных радостей” будет опубликована 
рецензия на ту книгу, которая, по 
моему мнению, действительно бы- 
ла достойна “Русского Букера” — 
“Дом, в котором...” Мариам Пет- 
росян. 


Слава Кунцевич 


Компьютерные игры — 
на службе у науки 


Кто сказал, что игры — дело 
несерьезное? Гоните от себя та- 
кую мысль, ведь недавно учеными 
мужами была разработана ком- 
пьютерная игра РВУо, целью кото- 
рой является выстраивание логи- 
ческих цепочек. Игра сделана в 
жанре головоломки, если совсем 
коротко, цели игры РНУо состоит в 
том, чтобы выравнивать в опреде- 
ленных строчках последователь- 
ности квадратиков одного цвета — 
выравнивание происходит по вер- 
тикали. Однако проблема в том, 
что перемещать квадратики можно 
только по горизонтали, при этом 
менять их последовательность в 
горизонтальной строке не разре- 
шается. 

Игра создана учеными-генети- 
ками, ав ряды квадратиков из голо- 
воломки соответствуют генам раз- 
личных организмов. Ученые утвер- 
ждают, что сравнение последова- 
тельностей генов живых организ- 
мов позволит лучше понять этапы 
эволюции. При этом человек с та- 
кой задачей — сравнением генов — 
может справиться намного лучше 
компьютера. Так что все, кто играет 
в РВуо, оказывают вполне реаль- 
ную помощь серьезной науке. 


Телевизор и консоль: 
комплект два в одном 


В серии телевизоров Вгама 
ожидается пополнение: компания 
Зопу официально анонсировала 
модели со встроенной приставкой 
РауЗавоп 2. Уже доподлинно из- 
вестно, что модель телевизора 
КОЕ-22РХ300 будет комплекто- 
ваться такой “встроенной” консо- 
лью. То есть, играть в игры с 
РауЗвайоп 2 и смотреть фильмы на 
О\УО-дисках можно будет прямо в 
телевизоре, без использования 
дополнительных девайсов. Однако 
наверняка и стоить такие телеви- 
зоры сб встроенными приставка- 
ми будут намного дороже своих 
собратьев. Только пока точная це- 
на новинок еще не названа. 


Бюджетная мышка 
от бепи$ 


Свой новый продукт в конце но- 
ября в России представила и ком- 
пания Сепйи$. Новинка, получившая 
имя Сепиз Тгауеег 100, — это ла- 
зерная мышь бюджетной катего- 
рии, рассчитанная на очень широ- 
кую аудиторию. Сам девайс, строго 
говоря, не относится к категории 
геймерских устройств, однако в ка- 
честве “повседневной” мышки для 
самых разных задач его вполне 
можно использовать. 

Новая мышка — модифика- 
ция Сепи$ Тгамеег 100\, правда, 
как следует из названия новинки, 
она обладает лазерным сенсором 
— это и отличает Сепиз Тгамаег 
100\ Га7тег от оригинала. Разре- 
шение новой мышки может насчи- 
тывать 800 или 1600 ар!, а для пе- 
реключения разрешения пользо- 


вателю нужно просто нажать одно- 
временно две кнопки мышки и ко- 
лесико. Мышка Сепюз Тгауеег 
100\ Газег очень легкая, ее вес со- 
ставляет всего105 г. В российских 
магазинах новая мышь уже пред- 
лагается в продаже, наверняка со- 
всем скоро она появится и в на- 
шей стране. 


С'дабуе будет делать 
“компьютерную 
мебель” 


Компания ОваБУе, штаб-квар- 
тира которой расположена на Тай- 
ване, в скором будущем выпустит 
серию продуктов под общим назва- 
нием Ригпйиге РС. Как заявляет 
производитель, в линейку продук- 
тов войдет специальная “компью- 
терная мебель”, а также техника, 
которую можно будет встраивать в 
такую мебель. 

Как полагают представители 
СдаБуе, лучшая техника — та тех- 
ника, которую незаметно. На пресс- 
конференции в Тайпее был пред- 
ставлен один из образцов такой не- 
заметной техники — специальный 
письменный стол, в котором преду- 
смотрены слот для загрузки опти- 
ческих дисков и входы ЦЗВ. Специ- 
альная полость в таком столе пред- 
усматривается и для клавиатуры, 
она может выдвигаться для работы 
по желанию пользователя. Кроме 
того, компьютерный стол по умол- 
чанию комплектуется и системным 
блоком. А вот монитор изначально 
не предусмотрен, его придется до- 
купать отдельно. 

Как объявила СдаБуе, уже за- 
ключен договор с некоторыми из- 
вестными производителями мебе- 
ли на создание таких совместных 
“мебельно-компьютерных”  уст- 
ройств. О результатах совместной 
работы с мебельными компаниями 
Судаб\е планирует отчитаться в 
следующем году, на выставке 
Сотрщех, где будет представ- 
лена широкая линейка новых 
устройств. 


Компактная игровая клавиатура 


Игровая клавиатура можетбыть компактной — это 
доказала новинка под названием Росса! Аго, при- 
ехавшая в магазины относительно недавно. Создате- 
ли Восса{ Агуо приложили максимум усилий для того, 
чтобы максимальнб уменьшить размер этой геймер- 
ской клавиатуры. “Стрелки” в устройстве объединены 
с цифровой панелью Мит Рад, для переключения ре- 
жима работы кнопок предусматривается ‘клавиша 
Моде. Клавиши также обладают приятной подсвет- 


ствий. 


присоски. 


Компания Вахег недавно 
представила общественнос- 
ти еще один интересный де- 
вайс — очень оригинальную 
клавиатуру для геймеров. 
Ориентирована новинка, в 
первую очередь, на по- 
клонников шутеров и дру- 
гих экшен-игрушек, в ко- 
торых часто приходится 
задействовать группу 
клавиш \ММАЗО. Модель, 
названная ее создателя- 
ми Мозгото, предлагает 
геймерам практически 
только эти четыре клавиши, 
плюс еще несколько допол- 
нительных кнопок для различ- 
ных задач: Конечно, набирать тек- 
сты больших объемов вы на такой 
клавиатуре не сможете, однако для этого 
она и не предназначена. Зато для игр де- 
вайс подойдет наилучшим образом. 
Цена устройства составит около $70, 
когда именно оно появится в магазинах — 
пока не известно. 


кой, что облегчает работу в темноте. Под пробелом 
создатели девайса разместили три дополнительные 
функциональные кнопки, их очень ‘удобно нажимать 
большими пальцами. В “комплект поставки” девайса 
также входит программное обеспечение Восса{ Маю 
Мах, с помощью: которого пользователи’ могут ©0- 
здать макро-команды для некоторых важных дей- 


Для более надежной фиксации на столе в Воса+ 
Агуо предусмотрена алюминиевая пластина, а также 


“Мышиные” коврики 
в стиле Мов 
01 М/агсгай: Сааб узт 


В первых числах декабря ком- 
пания Зее!Зейез объявила о выхо- 
де на российский рынок ковриков 
для мышек, дизайн которых сделан 
в стиле игры \М/ойд о \М/агсгай: 
Саасузт. Отметим, что в разра- 
ботке дизайна рабочей поверхнос- 
ти ковриков принимали участие со- 
трудники ВИгага Емейаттет. На 
ковриках игроки найдут изображе- 
ния героев нового дополнения для 
\\Мопа о! М/агсгаН. Среди них — зна- 
менитый дракон Смертокрыл, а 
также — один из воинов расы гоб- 
линов и ворген, некто вроде “обо- 
ротня” из мира \М/агсгай — сущест- 
во, похожее на волка. 

Сами коврики сделаны из ткани 
очень высокого качества, и могут 
гарантировать геймерам хороший 
уровень скольжения мыши, а также 
— очень высокую четкость движе- 
ния мышки. Нижняя часть коврика 
обладает резиновой основой — для 
того, чтобы “подставка для мыши” 
не скользила по столу во время ра- 
боты. Верхняя же часть коврика мо- 
жет похвастаться твердым и глад- 
ким покрытием. В магазинах Рос- 
сии и стран СНГ новые коврики для 
мыши от Зее Зепе$ должны по- 
явиться уже в декабре 2010 года. 


Для модных геймеров 


Создатели очков любят нас! 
Компания Сиппаг Ор#К$ решила со- 
здать специальные очки для игры в 
СаГ о Ощу: Васк Орз$. Стилизован- 
ные очки помогут снять напряже- 
ние с глаз. Кроме того, аксессуар 
выглядит довольно стильно. Другое 
дело, что стоит фанатское счастье 
79 американских долларов. 


Геймерская мышь 
в стиле ТВОМ 1ебасу 


Очередным девайсом для гей- 
меров в ноябре порадовала компа- 
ния Рагег — на свет появилась 
мышь Ва?тегТВОМ, сделанная в сти- 
ле кинокартины ТВОМ Ёедасу. Это 
именно геймерский девайс, отлич- 
но подходящий для использования 
в компьютерных играх. Одна из ин- 
тересных особенностей устройства 
— мышка может реагировать раз- 
личными световыми эффектами на 
действия игрока. 

Мышка у нас “хвостатая”, она 
укомплектована  УЗВ-кабелем, 
длина которого составляет около 
2 метров. Мышка обладает семью 
клавишами с Нурегезропзе, а ее 
сенсор поддерживает разреше- 
ние сенсора в 5600 пикселей на 
дюйм. 

В продаже новая геймерская 
мышка от Ва7ег будет предлагаться 
по цене в $99.99. 


Затае! & Мег 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Какя упоминал в прошлом номере “ВР”, два основных конкурен- 
та потрясающему и в свое время уникальному игровому контролле- 
руВетое для консоли Мицепао МЁ в прошедшем ноябре наконец-то 
предстали перед геймерами по всему миру во всей красе. И если 
объективно, продвинутый и довольно существенно прокачанный 
“плагиат” с УЛРшного контроллера по имени Зопу Р1ауфаНоп Моуе, 
который, имея целый ряд преимуществ, обладает, в принципе, од- 
ним основным недостатком: интерактивности в управлении с его по- 
мощью не больше, чем в использовании контроллера Ветоге. Точ- 
ность управления, конечно, несколько выше, да и уровень игр как 
графически, так и геймплейно все-таки ММ! превосходит. Но вот 
влиться в игру так, как это в свое время пообещали конструкторы из 


Мкюго5оН, геймеры все-таки не могут. 


К примеру, поднимать ноги, от- 
бивая мячи, подпрыгивать на мес- 
те, приседать и нагибаться, увора- 
чиваясь от препятствий, когда ваш 
герой на экране повторяет все ва- 
ши действия. При этом никакой 
контроллер или даже простой све- 
товой маркер для более точного 
позиционирования вам не прихо- 
дится ни таскать в руках, ни наде- 
вать на себя. 

Признаться, лично меня уни- 
кальность нового контроллера не 
слишком удивляет. В компании 
Мсго$ойЙ всегда подходят к делу 
основательно. Свидетельством то- 
му является немалая поддержка их 
игрового детища. Консоль ХБох 360 
находится на рынке дольше любой 
из современных игровых систем. 
Подавляющее большинство проек- 
тов, вышедших до 2008 года, было 
разработано именно для ХБох 360, 
то есть они выглядят и играются 
лучше именно на этой системе. 
Кроме того, ХБох 360 является род- 
ной платформой для таких хитовых 
серий как Сеаг$ о! М/аг, Наю, РаЫе, 
Аап М/аке, Рогга Моюгзрой, Ргоест 
Софат Насюад и множества других 
проектов от десятков студий по 
всему миру. Потому субъективно, 
если вы желаете новых ощущений в 
управлении и уже имеете в своем 
распоряжении новую консоль от 
Зопу, есть смысл приобрести к ней 
контроллер РауЗавоп Моуе со 
всем набором дополнительных ак- 
сессуаров. Если же выбор стоит бо- 
лее глобальный и вы еще не опре- 
делились даже с выбором самой 
платформы, у Мсгозой имеется 
двойной козырь — уникальность 
нового контроллера как такового, а 
также появление в продаже готово- 
го набора, состоящего из послед- 
ней версии консоли Мсгозой ХБох 
360 ЕШе с жестким диском объ- 
емом 4 Гб, стандартного беспро- 
водного геймпада и, само собой, 
контроллера Ктес+. В этом случае 
комплект обойдется вам менее чем 
в 500 у.е. Есть также более продви- 
нутый вариант комплекта с жест- 
ким диском не 4, а 250 Гб. Стоит он 
545 у.е. Наконец, если сама кон- 
соль у вас уже есть, можно просто 
приобрести сам Ктес!. Это обой- 
дется примерно в 260у.е. 

К слову, стоит отметить, что в 
той же Японии появление Ктесе 
встретили довольно прохладно. 
Контроллер за первые два дня про- 
даж разошелся в количестве всего 
26 тысяч устройств. При этом ни 
одна из выпущенных игр для Ктес 
не попала в первую двадцатку 
японского рейтинга продаж. Танце- 
вальный симулятор ОапсеЕуомвоп 
занял 24-ое место в чарте, а спор- 
тивный сборник Ктес{ Зрой$ — 45- 
ое. Отчасти это можно объяснить и 
без того перенасыщенной игровой 
индустрией в Японии, где ассорти- 
мент игр и разнообразных игровых 
девайсов выходит за все мысли- 
мые пределы. Что касается продаж 
в США, начавшихся 4 ноября, то 
здесь все более радужно. Всего за 
десять дней там было продано бо- 
лее миллиона устройств, а еще че- 
рез две недели эта цифра увеличи- 
лась до двух с половиной милли- 
онов. 

Таким образом, стремление 
компании Мсгозой продать до кон- 
ца года 5 миллионов единиц конт- 
роллера КтесЕ становится все бо- 


лее реальным, тем более что дан- 
ные по Европе и странам СНГ пока 
не обнародованы. Оно и понятно: 
там, как, впрочем, и у нас, контрол- 
лер начал официально продаваться 
лишьс 10 ноября. Что до игр, то для 
начала были анонсированы следу- 
ющие проекты: 

— Ктес{ ЗЧаг М/агз. В этой игре, 
выступая в роли джедая, вам пред- 
стоит отражать выстрелы из блас- 
теров, расшвыривать штурмовиков 
и сразиться с Дартом Вейдером. 

— Кмесйта!5. Представляет 
собой что-то вроде интерактивного 
зоопарка, где с каждым животным 
можно поиграть. 

— Клес! Зрой$. Идея, реализо- 
ванная в свое время в наборе игр 
МЛ! $рой$, где вы сможете посорев- 
новаться в различных спортивных 
дисциплинах. В Ктес{Е 5$рой$ их 
еще больше — от метания копья и 
бега до боулинга и настольного 
тенниса. 

— Обапсе Сетга! — виртуальный 
танцевальный симулятор. 

— Кпес! З4оу Нае — аркадные 
ГОНКИ. 

— Зопю Ргее Рюег$ — еще одни 
гонки, на этот раз с участием само- 
го известного в мире ежа и его дру- 
зей. 

Ко мне на тестирование попал 
вышеупомянутый набор, состоя- 
щий из консоли ХБох 360 ЕШе 4Гби 
контроллера ХБох Ктесё. В коробке 
также обнаружился диск с еще од- 
ним проектом для контроллера — 
Кпес{ Адуетигез. О нем чуть ниже, 
а пока вернемся к контроллеру. 

Кпес! представляет собой ши- 
рокую панель на небольшой под- 
ставке. Весь ее корпус выполнен из 
черного глянцевого пластика и вы- 
держан в едином стиле с новой 
версией консоли ХБох 360 Еще. 

В панель встроены две ВОВ-ви- 
деокамеры, отвечающие за стерео- 
обзор, а также инфракрасная каме- 
ра, с помощью которой контроллер 
способен видеть вас даже в сравни- 
тельно скудном освещении. Кроме 
того, в головную часть устройства 
встроено четыре направленных ми- 
крофона — так называемая “микро- 
Ффонная решетка”, позволяющая об- 
щаться с консолью с помощью го- 
лосовых команд. Ктес! можно раз- 
местить под телевизором или на 
одном уровне с ним, желательно на 
высоте не менее полу- 
метра от пола. | 

Если вы приобрели | 
весь набор или у вас 
имеется новая версия 
консоли ХБох 360, то 
все, что отвастребуется | 
— это подключить Ктес{ 
в специальное гнездо на 
задней стороне при- 
ставки над сетевым пор- | 
том. Для старых версий 
питание контроллера 
обеспечивается отдель- 
ным сетевым кабелем, а 
подключение осуществ- 
ляется через порт ЦЗВ. 
Если вы уже успели под- 
ключить консоль к ин- 
тернету 


| 


ют @хХВоХзе 


и зарегистрировались в службе 
Мкюго5ой Цуе, то уже после подклю- 
чения Ктес{ ХБох сам начнет скачи- 
вать обновления для нового уст- 
ройства. Впрочем, если у вас по- 
добного соединения нет, не страш- 
но: на диске с игрой Ктес 
Адуетигез из комплекта имеются 
соответствующие обновления. 

После внутреннего апгрейда 
Кпес! начинает процесс калибров- 
ки и настройки. Так как девайс уме- 
ет принимать и расшифровывать 
голосовые команды, для начала он 
проверяет уровень шума вокруг. 
Потом заставляет вас немного по- 
двигаться по комнате, чтобы на- 
строить рабочую зону. 

Интересной особенностью га- 
джета является то, что, в отличие от 
камеры для Зопу Рау авоп Мо\уе, 
крутить и поворачивать блок сенсо- 
ров Ктес!не нужно. Более того, это 
категорически не рекомендуется. 
Блок сам поворачивается, наклоня- 
ясь под нужным углом, а в инструк- 
ции написано, что ни в коем случае 
нельзя поворачивать головку рука- 
ми, так как можно повредить уст- 
ройство. 

Сразу скажу, что, если вы уста- 
навливаете контроллер под телеви- 
зором, постарайтесь разместить 
его как можно ближе к краю полки. 
Все дела в том, что для более точ- 
ной ориентации камеры контролле- 
раона должна “видеть пол”. Нои это 
еще не все. Чтобы вы могли нор- 
мально взаимодействовать с конт- 
роллером, вы должны находиться от 
него на расстоянии не менее 1,8 ме- 
тра, а лучше — двух. В общем, если 
у вас небольшая комната, скорее 
всего, в лучшем случае придется 
двигать мебель, в худшем — пе- 

реносить телевизор, консоль 
>» иконтроллерв помещение 
попросторнее. В этом 
плане сразу обнаружива- 
ется очевидное преиму- 
щество контроллера от 
консоли \М, ведь у него 
нет камеры, а приемный 
сенсор имеет большой 
угол обзора. Впрочем, ес- 
ли учесть, что практически 
во всех играх с Ктес{ вам 
придется размахивать ру- 
ками и ногами, прыгать и 
приседать, а может быть, 
даже делать это не в оди- 
ночку, игровое простран- 
ство стоит планировать 
заранее. 
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Управлять интерфейсом сер- 
висного меню настроек контролле- 
ра, а также игровыми пунктами до- 
вольно легко. Процесс напоминает 
движения героя Тома Круза в фан- 
тастическом боевике “Особое мне- 
ние”: у него был виртуальный экран, 
перед которым Том взмахами рук 
передвигал окошки с видеоролика- 
ми, увеличивал, уменьшал, запускал 
воспроизведение и так далее. При- 
мерно также и вы будете выглядеть 
со стороны, если попробуете играть 
с помощью Ктес!. Для нажимания 
на виртуальные кнопки и выбора 
пунктов меню используются ваши 
ладошки, виртуальные аналоги ко- 
торых высвечиваются на экране. 
Для нажатия нужно зафиксировать 
“ладошку” на нужной кнопке или 
иконке и подождать пару секунд. 
Кроме того, в КтесЕ есть особое 
движение для вызова меню паузы в 
играх: правая рука опускается вниз, 
алевая отклоняется на 45 градусов, 
затем нужно подождать несколько 
секунд — и появится меню паузы. 

Есть и голосовое управление, 
которое, несмотря на ограничен- 
ную функциональность, работает 
вполне неплохо. Вот только для ра- 
боты с ним вам придется выучить 
несколько английских слов. К при- 
меру, в любой момент, даже при 
просмотре видео, вы можете ска- 
зать “ХБох!”, чтобы попасть в меню 
с доступными голосовыми коман- 
дами. Пока команд немного, но 
Мюго$оЙ обещает со временем 
расширить их количество. 

Возвращаясь к игровому осна- 
щению, то, как я уже говорил, в 
комплекте с контроллером имелась 
игра Ктес{ Адуетиге$, представля- 
ющая, по сути, целый набор из пяти 
мини-игр для одного или двух игро- 
ков. В одной игре вам предлагается 
полетать в невесомости на вирту- 
альной космической базе, собирая 
появляющиеся в воздухе бонусные 
монетки. В другой вы можете поиг- 
рать во что-то вроде веселой игры 
Тм&ег, только вместо того, чтобы 
ставить руки и ноги на цветные кру- 
ги, вам придется затыкать руками, 
ногами и даже головой пробоины, 
которые то и дело появляются в 
стекле кабины батискафа. Кроме 
того, вам предлагается покататься 
на небольших железнодорожных 
платформах по сложному много- 
этажному лабиринту из рельсов и 
лифтов в горах, собирая, опять же, 
бонусные монетки. При этом вам 
придется пригибаться и прыгать, 
чтобы не быть сбитым с платформы 
металлическими шестами. Однако 
самыми интересными я бы назвал 
игру “Рикошет” и “Спуск по реке”. 
Первая представляет собой что-то 
вроде классического “Арканоида” с 


№6зор игрового контроллера пес для Хвох 360 


видом от первого лица, где вам 
придется отбивать руками, ногами 
и вообще всем телом один или не- 
сколько мячей в попытках разру- 
шить нагромождение ящиков в не- 
большой комнате. Вторая же игра 
заставит вас вволю попрыгать и по- 
нагибаться в разные стороны, так 
как вы будете практически по-на- 
стоящему спускаться по бурной ре- 
ке на небольшом плоту, преодоле- 
вая пороги и трамплины и собирая 
монетки, расположенные в самых 
неожиданных местах. Самое заме- 
чательное, что во все упомянутые 
игры можно играть вдвоем. Для 
этого не надо производить никаких 
дополнительных настроек. Доста- 
точно второму игроку просто войти 
в поле зрения камеры, как его вир- 
туальная копия сразу появится на 
экране и вступит в игру. 

Еще одна прикольная функция 
контроллера — во время игры он 
автоматически фотографирует иг- 
рока во время игрового процесса. 
Забавные позы, которые вы будете 
принимать в это время, сохраняют- 
ся на жестком диске. Кроме того, 
имеется функция видеочата, в ко- 
тором вы сможете пообщаться с 
такими же счастливыми обладате- 
лями контроллера. 


Итог: Без сомнения, новый де- 
вайс от Месго$ой является действи- 
тельно уникальным в своем роде 
игровым манипулятором, в отличие 
от 5опу РауЗавоп Моуе. Реализа- 
ция в КтесЕ целого ряда ориги- 
нальных технологий реально по- 
зволяет вам почувствовать себя ге- 
роем на экране, а не просто управ- 
лять его действиями с помощью ка- 
ких-то дополнительных устройств, 
пусть даже и размахивая ими в воз- 
духе. Основным недостатком конт- 
роллера является крайняя необхо- 
димость в обеспечении макси- 
мально возможного свободного 
пространства для игры, причем не 
столько для индивидуальной, 
сколько для игры с друзьями. В Се- 
ти уже появились первые ролики, 
где в лучшем случае геймеры отде- 
лывались ушибами рук и ног, заде- 
вая в азарте предметы мебели и 
осветительные приборы, а в худ- 
шем — нанося друг другу ощути- 
мые затрещины. Вот как здесь, к 
примеру: ИЕр://коаки.сот/ 
5686160/а-мзиа!-диве-ю-Ктес+- 
тай//дайегу/4. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@ии.Бу 


Игровой комплект ХБох 360 
ЕЖе, 4СЬ + Ктес{ предостав- 
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Электронный букридер Роскефвоок 902 Рго 


Этого дня ждали многие. Возможно, еще с осени 2008 года, ког- 
да в продаже появился первый электронный букридер 
РоскеВоок 301. При сравнительно доступной 
цене он почти ничем не уступал, а по некото- : 
рым параметрам даже превосходил букридеры | 
от других производителей. На волне успеха ком- 
пания РоскеВоок выпустила еще одну, более 
компактную модель — Роске Воск 360 с экраном 5 
дюймов, разработанную совместно с пользователя- 
ми, основываясь наих пожеланиях и замечаниях. Нако- \ 
нец, зимой 2009 года компания выпускает свой первый `“ 
букридер с сенсорным экраном, а также встроенными мо- 
дулями МЛ-ЕЕи Вшетоо — РоскеВоок 302. Более подробно 
описывать все упомянутые модели в данном обзоре нет осо- 
бого смысла, о них я уже рассказывал вам на страницах “ВР”. 
На этот раз компания Роске{ВооК решила произвести очередную 
маленькую “революцию”, выпустив ридер большого формата с эк- 
раном аж 9,7 дюймов. Стоит отметить, что до сих пор гаджетов тако- 
го типа на рынке букридеров было, да, в принципе, и остается край- 
не мало. Отчасти это обусловлено более высокой ценой на них, аот- 
части — значительно большими габаритами по сравнению с тради- 


ционными шестидюймовыми и пятидюймовыми моделями. 


Однако, несмотря на стоимость, 
данные гаджеты, безусловно, вос- 
требованы пользователями. Хотя 
бы потому, что на большом экране 
просматривать чертежи и отскани- 
рованные страницы журналов в 
формате РПЕ намного удобнее. От- 
части еще и потому, что, к сожале- 
нию, буквально во всех сегодняш- 
них моделях букридеров функция 
форматирования изображения по 
размеру в файлах формата РОЕ да- 
лека от совершенства. В РоскеВоок 
902 Рго эта проблема отчасти реше- 
на. Однако она — лишь одно из пре- 
имуществ большого экрана. 

Как и с двумя предыдущими 
моделями Роскевоок, для своего 
нового ридера производители 
предусмотрели не один, а два цве- 
товых варианта исполнения корпу- 
са — черный и белый. При этом у 
каждого варианта есть как достоин- 
ства, так и недостатки. Черный кор- 
пус хорошо смотрится, но при этом 
хорошо “ловит” отпечатки ваших 
пальцев. На белом же пластике 
“пальчики” не видны, однако смот- 
рится белый ридер все-таки блед- 
новато по сравнению с черным ва- 
риантом. 

Корпус выполнен из качествен- 
ного пластика. Лицевая часть мато- 


вая, а тыльная — гладкая и выпол- 
нена с лаковым переливом. Болыне 
половины тыльной части занимает 
металлическая крышка, закрываю- 
щая аккумулятор и некоторые слу- 
жебные отверстия. Чтобы ее от- 
крыть, стоит сначала свериться с 
инструкцией в виде наклейки на 
крышке. В целом выглядит 
РоскевВоок 902 Рго более чем со- 
лидно. 

В новом девайсе конструкторы 
применили упрощенный по сравне- 
нию с 302-й моделью набор орга- 
нов управления, немного напоми- 
нающий некий “микс” из интерфей- 
сов РоскевВоок 301 и РоскеВоок 
302. Основной четырехпозицион- 
ный джойстик сделан в виде кольца 
и имеет одну центральную кнопку 
выбора и еще одну, чуть левее, ко- 
торая выполняет функцию "Отказа” 
или, если хотите, “Езс”. На правой 
стороне, если смотреть на ридер в 
его основном положении, располо- 
жены кнопки “Вперед” и “Назад”, а 
также клавиши перехода на глав- 
ную страницу меню и вызова оглав- 
ления. Судя по расположению кла- 
виш, букридер предназначен в ос- 
новном для правшей. Правда, с 
учетом функции автоматического 
поворота экрана, которую обеспе- 


чивает С-сенсор, 

букридер можно читать 
и “вверх ногами”. В этом случае 
кнопки листания окажутся слева, 
однако все равно будут не такудоб- 
ны по расположению, как в обыч- 
ном режиме. Все кнопки без исклю- 
чения можно переопределить по 
собственному вкусу, что, в принци- 
пе, не особенно обязательно, ибо 
раскладка по умолчанию более чем 
функциональна и продумана. На 
торце корпуса РоскеВоок 902 Рго 
дополнительно имеется еще 2 
группы кнопок для регулировки 
громкости и увеличения изображе- 
ния на экране, функции которых 
также можно поменять. 

Кстати, увеличение работает 
через меню, но там можно указать, 
как именно надо увеличить изобра- 
жение на экране: разделение стра- 
ницы на 4 части, увеличение изо- 
бражения за счет обрезания полей, 
функция геНом/ для увеличения тек- 
ста по размеру или возврат для 
просмотра всей страницы цели- 
ком. 
Букридер имеет 2 Гб встроен- 
ной памяти, а также слот для карт 
пюго50 объемом вплоть до 32 Гб. 
Гнездо утоплено в корпус, и потому 
карта памяти не торчит из него во 
время эксплуатации устройства. На 
нижнем торце, кроме гнезда под 
карту памяти, находится порт ИЗВ и 
разъем для наушников. Тут же рас- 
положены встроенные динамики, 


кнопка “Везе!” и сигнальный свето- 
диод. 

РоскевВоок 602 Рго имеет экран 
Е-шк М2Рех с диагональю 9,7 дюй- 
ма и разрешением 825х1200. Эк- 
ран использует для отобра- 
жения графики 16 гра- 
даций серого цве- 
та, а для текста 
м” — 4, что призва- 

но повысить кон- 

трастность отобра- 
жения шрифтов. 
Как я уже упоминал, 
РоскевВоок 902 Рго оборудован 
модулями беспроводной связи 
Виеюо\ и ММ-А. Включаются и вы- 
ключаются они исключительно про- 
граммным методом. И если прове- 
рить работу “синего зуба” мне не 
удалось по причине отсутствия в 
непосредственной близости га- 
джетов с аналогичным интерфей- 
сом, то модуль ММ-ЕЁ я смог протес- 
тировать как следует. Для этого 
мне пришлось использовать до- 
полнительный браузер, который, в 
отличие от 302-й модели, не встро- 
енный, а запускается через интер- 
фейс букридера. 

Традиционно для всех уст- 
ройств от РоскевВоок, модель 902 
Рго способна похвастаться самым 
продвинутым набором встроенно- 
го программного обеспечения. 
Более того, есть целый ряд функ- 
ций, доступных только в новой мо- 
дели. Просто приведу список (опу- 
ская уже вышеописанные функ- 
ции): 

— Чтение электронных книг 
форматов ЕВ2, ЕВ2.Р, ТХТ, РОЕ, 
Б.МО, ВТЕ, НТМЬ, РВС (тоЫ), СНМ, 
ЕРЦВ, ООС, ТСВ с широкими воз- 
можностями настроек. 

— Просмотр изображений фор- 
матов ЕС, ВМР, РМС, ЕЕ. 

— Прослушивание музыки в 
МР3З. 

— Универсальный поиск по 
файлам. 

— Словарь АББуу Ипоуо и воз- 
можность установки дополнитель- 
ных словарей. 

— Поддержка заметок, файло- 
вый менеджер, календарь, часы. 


— Поддержка языков: араб- 
ский, болгарский, белорусский, 
чешский, немецкий, эстонский, ан- 
глийский, испанский, французский, 
грузинский, иврит, литовский, лат- 
вийский, русский, словацкий, укра- 
инский. 

— Поддержка правописания 
слева направо и справа налево. 

— Многопользовательский ин- 
терфейс и настройки. 

— Резервные копии вручную и 
автоматически, перенос настроек 
на карту памяти. 

— Виртуальная клавиатура. 

— Озвучивание текста (“Теж{- 
То-Зреес[”). 

На последней функции хоте- 
лось бы остановиться чуть более 
подробно. Дело в том, что новый 
букридер умеет проговаривать 
электронные книги, причем вслух и 
на русском языке. На сегодняшний 
день на это не способно ни одно 
аналогичное устройство. Важно, 
что во время работы этой функции 
необходимо отключить функцию 
переноса слов, иначе одно слово 
воспринимается как два и текст 
просто коверкается. Качество озву- 
чивания схоже с аналогичными 
компьютерными программами с 
характерным “акцентом” в произ- 
ношении. 

В плане воспроизведения му- 
зыки ридер не показал ничего осо- 
бенного. Плеер как плеер... Можно 
слушать музыку и при этом читать 
книги или играть, но это уже на лю- 
бителя. 

Итог: РоскеВоок 902 Рго — 
самый потрясающий букридер с 
большим экраном в функциональ- 
ном плане. Переплюнуть его может 
только модель РоскевВоок 903, у ко- 
торой экран сенсорный и вдобавок 
имеется встроенный модуль ЗС. 


- Иван Ковалев 
ЗНеп{Мап@ии.Бу 


Электронный букридер 
Роске{Воок 902 Рго предо- 
ставлен представителем-про- 
изводителя в Беларуси, 
млмми.Роске{Воок.ВУ 


Акустическая система реепег Ауаше ХДС 


Домашний компьютер — агрегат универсальный. На нем не толь- 


ко набирают тексты и играют в игры. Большое внимание также уде- 
ляется просмотрам кинофильмов, а также прослушиванию музыки. 
При этом в абсолютном большинстве случаев не требуется слишком 
большого количества каналов. Старого доброго стереозвучания 
оказывается более чем достаточно. Главное, чтобы звук был качес- 
твенный при максимально терпимой для ушей мощности. Таким об- 
разом, выбирая мультимедийную акустику, многие пользователи 
зачастую стараются сразу убить двух зайцев: акустика должна от- 
лично играть музыку разных стилей и при этом не менее качествен- 
но озвучивать игры и кинофильмы. В большинстве случаев подоб- 
ным требованиям соответствуют трехкомпонентные акустические 
системы, очередным представителем которых является новая мо- 
дель уже знакомой отечественным пользователям марки Бе{епдег, 
на этот раз с индексом Ауаще ХАО0. 


Компания Беепаег в случае с 
данной акустикой постаралась не 
только сделать ставку на прорабо- 
танную акустическую составляю- 
щую комплекта, но и уделить вни- 
мание также ее внешнему виду. 
При этом вполне традиционно для 
этого производителя, цена на ком- 
плект приемлемая, что не может не 
радовать — примерно 65 у.е. Для 
настольной акустики это более чем 
умеренно, особенно если учесть ее 
внушительную суммарную мощ- 
ность — более 40 (25+2х8) Ватт. 

Учитывая невысокую цену, ком- 
плектация Оеепдег Ауате ХА0 ока- 
залась вполне скромной: сабву- 
фер, два сателлита, сигнальный 
провод 3.5 мм — 2 ВСА и инструк- 
ция с гарантийным талоном. 

Откровенно говоря, первое 
впечатление от внешнего вида ком- 
плекта у меня сложилось двой- 


ственное. С одной стороны, очень 
приятно, когда дизайнеры стара- 
ются вовсю, создавая совершенно 
новый и по возможности необыч- 
ный внешний вид компонентов сис- 
темы. С другой — довольно часто 
такие ухищрения приводят к тому, 
что акустическая система стано- 
вится скорее красивым предметом 
интерьера, нежели полноценным 
источником качественного звука. 
Впрочем, к герою данного обзора 
это вряд ли применимо. Сателлиты 
системы Ауате Х40 не слишком ве- 
лики по своим размерам (11х25х12 
см), и потому их можно назвать 
вполне мобильными для размеще- 
ния на столе, а резиновые ножки на 
нижних панелях корпусов колонок 
не позволяют им лишний раз ез- 
дить по поверхности. Деревянные 
корпусы сателлитов оформлены 
черной матовой виниловой плен- 


кой, а для дополнительного шика 
лицевые панели всех трех колонок 
украшены пластиковыми глянцевы- 
ми накладками. Кроме того, для 
контраста подвесы диффузоров 
сделаны оранжевыми, что в сочета- 
нии с черным цветом самих коло- 
нок дает очень красивый эффект. 
Для обеспечения высокого зву- 
кового давления без потери качества 
и появления искажений в сателлитах 
системы установлено по два средне- 
частотныхдинамика, а для обеспече- 
ния хороших высоких частот — еще 
по одной ВЧ-головке. Для компенса- 
ции воздушного давления, а также 
для некоторого дополнительного вы- 
деления басов в задней стенке са- 


теллитов проделаны небольшие от- 
верстия фазоинверторов. 

Как водится, сабвуфер системы 
значительно габаритнее сателли- 
тов — 19х32х32 см. Его корпус из- 
готовлен из пластин МОЕ толщиной 
Эмм. Сабвуфер выполнен по схеме 
“закрытый ящик” с выведенным на 
боковую панель фазоинвертором. 
На передней панели сабвуфера 
имеется отдельный выключатель 
питания системы и регулятор гром- 
кости. Таким образом, необходи- 
мость в традиционном выключате- 
ле питания на задней стенке сабву- 
фера отпала сама собой. Зато на 
задней панели можно отыскать сте- 
реофонический вход для подачи 


аналогового сигнала с внешнего 
источника и два выходных разъема 
АСА для подсоединения сателли- 
тов. Тутже имеются два регулятора 
для изменения тембра на высоких 
частотах и для раздельного регули- 
рования громкости низких частот. 
И если дополнительная регулиров- 
ка низких частот для систем подоб- 
ного класса — штука довольно ти- 
пичная, то наличие регулятора ВЧ 
— большая редкость. Так что про- 
изводителям только респект за та- 
кую предусмотрительность. 

Что касается качества звучания, 
то оно меня вполне порадовало. 
При отличной громкости звучания 
звуковая панорама сбалансирован- 
ная и ровная. Правда, в ряде случа- 
ев может немного не хватать высо- 
ких частот, но ситуация исправляет- 
ся дополнительной их регулиров- 
кой с помощью программного эква- 
лайзера. Зато в низких частотах ни- 
какого дефицита нет. Особенно 
стоит отметить отличную работу ре- 
гулятора баланса низких частот 
между сабвуфером и сателлитами. 

Итог: Строгая, но симпатичная 
внешне, стабильная и качественная 
в звучании, сравнительно недоро- 
гая акустика, вполне подходящая 
как для использования в играх и 
просмотра кинофильмов, так и для 
весьма комфортного прослушива- 
ния музыки различных стилей. 


Иван Ковалев 
ЗЙеп!Мат@\н.Бу 
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ИГРЫ ЛЮДЕЙ 


за игрожуром, 


Выставка “ИгроМир 2010», 
проходившая в первых числах 
ноября, ознаменовалась одной 
маленькой, но очень показа- 
тельной сценкой. Проходя мимо 
бара на ВВЦ в поисках соломин- 
ки для томатного сока, мы услы- 
шали знакомые голоса. Они 
принадлежали двум игровым 
критикам, довольно известным, 
надо сказать. По понятным при- 
чинам называть их имена мы не 
будем. Обсуждали они выстав- 
ку, причем весьма своеобразно. 
Речь их была полна таких слов 
как “пацаны”, “базар”, “чисто 
конкретно”, “бабы”, “решать 
вопрос” и “надо бы накатить по 
полторашке”. Однако выгляде- 
ли наши коллеги вполне интел- 
лигентно, иной продвинутый чи- 
татель даже отнес бы их к хип- 
стерам. Разительный контраст 
между формой и содержанием 
на некоторое время поглотил 
нас и дал тему для этой статьи. 


Действительно. Почему игро- 
журов так тянет к обсценной лекси- 
ке и подражанию т.н. быдлу? До- 
статочно взглянуть на некоторые 
заголовки и подзаголовки доволь- 
но крупных изданий, уже не говоря 
об интернет-СМИ. Аесли вчитаться 
в сами тексты, то в них количество 
“своеобразных” оборотов может 
превышать все допустимые преде- 
лы. “Пацан к успеху шел", “не фор- 
тануло”, “дверь запили” — про эти 
мемы мы даже не говорим, их обы- 
грывают с той же частотой, что ци- 
таты из советских кинокомедий. 

Большое распространение в 
последнее время приобрели люби- 
тельские видеообзоры. Их популя- 
ризации способствует развитие со- 
циальных сетей, с помощью кото- 
рых эти ролики распространяются 
подобно смертоносным вирусам, 
выжигающим мозги несчастных 
подростков. Толковое мнение об 
игре составить по данным обзо- 
рам практически невозможно. ; 
Наполнены они сортирным, | 
пошлым юмором, использую- 
щимся не с целью рецензиро- 
вания, а с целью воззвания к низ- 
менному желанию “поржать” над 
матерящимся “журналистом”. Со- 
здающие подобные творения лю- 
ди, безусловно, понимают это, в от- 
личие от своей аудитории, прини- 
мающей все за чистую монету. 

Открыв любую статью любого 
достаточно крупного интернет-из- 
дания, можно увидеть десятки 
громких комментариев, оставлен- 
ных в таком же стиле примерными в 
жизни мальчиками и девочками. 
Бедняги научены тому, что подоб- 
ное отношение является целиком и 
полностью нормальным. Отноше- 
ние как к другим пользователям, 
так и к, собственно, авторам и из- 
данию в целом. Но винить их нель- 
зя. Все идет от нас, от самих игро- 
журов. 

К примеру, миф о “проплачен- 
ности” рецензий был рожден имен- 
но в публичных поливаниях друг 
друга фекалиями. Читающие эту 
ругань школьники теперь свято 
уверены, что низкая оценка хито- 
вых игр — признак “непроплачен- 
ности”, и наоборот. В особо тяже- 
лых случаях низкая оценка хитовой 
игре преподносится с позиции “ав- 


тору заплатили конкуренты”. Мы не 
ручаемся за то, что подобных слу- 
чаев в истории нет, но это единич- 
ные инциденты, имеющие место в 
одном-двух крупных журналах и ча- 
ще всего — ограничивающиеся 
просьбами да подарками в виде 
флэшек и маек. 

Если бы вы только знали, какой 
кошмар творится в кулуарах не 
только среди игрожуров, но и изда- 
телей, пиарщиков, разработчиков. 
Все это напоминает сумасшедший 
маскарад, полный клоунов и боро- 
датых женщин. Попадающим в этот 
поток нормальным людям ничего 
не остается, кроме как подчиниться 
общему безумию. Некоторые даже 
входят во вкус. Мы знаем это — са- 
ми такие. Тут без самоиронии и 
сарказма не обойтись, они требу- 
ются ко всему и в гигантских объ- 
емах, в них вязнут все, а те, кто не 
выдерживает, уходят зарабывать 
чем-нибудь совсем иным. Фото- 
графировать на свадьбах. Прода- 
вать фрукты. Бегать курьером. 

Вспоминается ситуация на 
“ИгроМире 2009”, когда весь кол- 
лектив профильного онлайн-изда- 
ния вместо того чтобы делать свою 


работу, занимался тем, что злостно 
пил и обсуждал всяческую ерунду, 
покуривая дешевые сигареты, в 
подвальном ресторанчике. В это 
время в павильоне над ними крути- 
лись игры, сновали посетители, а 
разработчики втихую попивали ко- 
ньяк да энергетики — никто не брал 
уних интервью. Все были заняты. 
Как же так? Наверное, в детстве 
все они были прилежными мальчи- 
ками. Скромными ребятишками в 
выглаженных носочках, прилежно 
учившими химию и биологию, гото- 
вящимися к поступлению на юрис- 
та. Мы знали таких в лицо. Игрожур 
меняет людей. Некогда примерные 
выпускники и студенты спиваются 
и даже начинают употреблять нар- 
котики. Впрочем, это характерно не 
только для игрожуров — это прави- 
ла жизни, и ихне отменить. Но с по- 
следними все намного ярче и глуб- 
же. Это чертова тенденция. Внутри 
это падшие люди. Их время прохо- 
дит за компьютерами. Их будущее 
неминуемо связано с играми, ведь 
время идет, и даже когда эта тема 
становится ненавистной, факттого, 
что работать в иной сфере они по- 
простуне умеют, имеет место быть. 


или Быдлотенденции в кулуарах 


Если вы выйдете за пределы 
любой выставки, вы увидите целую 


толпу дымящих и матерящихся иг- 


рожуров, думающих не о работе, ао 
выпивке. Звучит романтично, даже 
нуарно, но на деле нетничего более 


жуткого, сумасшедшего и грустно- 


го. В воздухе звучат все выражения, 
процитированные в начале статьи, 
речи не изобилуют высокими лите- 
ратурными оборотами — послед- 
ние берегутся ‘для подведения ито- 
гов в статьях. Может, по этой причи- 
не среди игрожуров так любят Хан- 
тера С. Томпсона, чьему образу 
жизни — секс, наркотики, рок-н- 
ролл и “журналисты — это отбро- 
сы” — они стараются подражать. 
Все ненавидят друг друга, ре- 
гулярно готовя публичные доносы 
и срывы покровов. С каждым ра- 
зом все смешнее и смешнее. До- 
ходит до абсурда. К примеру, 
бывший сотрудник того же РС 
Сатег пишет: “Увидите игрожура 
— тугже крикните ему: “Эй, сколь- 
ко зачас, крошка?”. А лучше кинь- 
те в него камнем, стараясь по- 
пасть в голову — это лжец, 
п**** сти аферист”. 
Показательна история, слу- 
чившаяся с нашим собственным 
изданием, когда теперь уже быв- 
ший представитель одного круп- 
ного российского издателя в от- 
вет на абсолютно безобидный 
материал об игровой выставке 
обещал приехать в редакцию на 
черном джипе и “разобраться”. 
Его тут же поддержали его колле- 
гии другие игровые журналисты, 
с радостью готовые предоставить 
“имена, явки, пароли”. Простотак, 
потому что, по-видимому, это не- 
вообразимо весело. Мы же видим 
это безнравственным. Как-то на од- 
ном мероприятии подошел один из 
бывших сотрудников. Мы по-брат- 
ски обнялись — еще бы, вместе ра- 
ботали в седых нулевых. Каково же 
было наше удивление, когда он по- 
просил у нас телефон 
- другого авто- 
: ра. На вопрос, 
для ^чего ему 
это нужно, -он ответил: “Чисто 
поржать”. Уважение к нему пропало 
в тот же момент. 
На самом деле, если вернуться 
к теме стилистических приемов в 
статьях, то своеобразное “утриро- 
вание” — большой плюс, когда это 
помогает создать правильное впе- 
чатление об игре. Главное — не от- 
влекаться от темы, не делать по- 
добные авторские завихрения са- 
моцелью. Можно написать рецен- 
зию, полностью состоящую из не- 
цензурной лексики — но рецензию. 
Правда, понимают это далеко не 
все. Больше! “Быдло-стайл” скоро 
распространится повсеместно — 
он уже закрепился в народе намно- 
го прочнее “медведа” с “преведом” 
и прочей интернет-лексики. Может, 
это такой вид, извращенного эска- 
пизма? В игрожуре слишком боль- 
шая текучка, и те прекрасные дети, 
что пишуг “пацанам предъявы”, 
скоро возьмутся за клавиатуру, не 
понимая, что к месту, а что — нет. 
Страшный виток в эволюции игро- 
вой критики. 


Петр Ледяной, 
Роза Люцифера 
гогпиг.сот 


Ма$$ ЕНес! 2 
для Р!ауЗаноп 3 


Некоторые, наверное, и без нас 
знают, что Рауавоп 3 не очень хо- 
рошо подходит для мультиплатфор- 
менных проектов. Сложная архитек- 
тура, да и мощности нете, а многим 
разработчикам просто лень возить- 
ся с оптимизацией. В общем-то, из- 
за всех этих причин версии игр для 
консоли от Зопу частенько уступают 
аналогичным для ХБох 360 и РС. Но 
Вюо\/аге просит пользователей 
РауаНоп 3 не волноваться: Ма$$ 
ЕНес{ 2 будет портирована на при- 
ставку от Зопу, причем сразу со все- 
ми последними обновлениями и на 


улучшенном движке. 


Тез! Опуе УпИтНед 2 
в феврале 


Стала известна точная дата вы- 
хода аркадных гонок Тез Опйуе 
Уптиед 2. 11 февраля 2011 года 
проект выйдет сразу на трех плат- 
формах: Рау Зайоп 3, ХБох 360 и 
РС. О том, кто будет издавать игру 
на просторах СНГ, пока неизвестно. 


Кирби придет в Европу 
с потеплением 


Компания Мищепао сдвинула 
дату европейского релиза плат- 
формера Киру’$ Ерс Уагпт на 25 фе- 
враля следующего года. И пока за- 
океанские критики испускают лучи 
счастья после знакомства с игрой, 
Европа ждет. Ладно бы в проекте 
было много текста и диалогов, кото- 
рые нужно перевести на различные 
языки. Но ведь нет — черт возьми, 
да это же платформер! А меж тем в 
Америке и Японии Ктру'$ Ерс Уат 
вышла еще в середине октября. 


т 


Мурманск-Владивосток 


Компания “1С-СофтКлаб” анон- 
сировала новый гоночный симуля- 
тор “Полный привод. Трофи “Мур- 
манск-Владивосток 2””. Выпуск иг- 
ры запланирован на будущий год. 
Геймерам будет предложено про- 
ехать сложный маршрут через всю 
Россию по точно воссозданным 
трассам. Отрадно то, что в симуля- 
торе будет большое количество 
фотографий и видео, снятых участ- 
никами реального автопробега. Хо- 
тя бы ради этого игру стоит ждать. 
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